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niebieskim świ ZPEFTŚENYCH mieczy. 
po cłurigich bojach gzokoriali jednak zio© 
1irmea tronie Sz sliwie zasiał 
ENMPEROR czytaj y również tforrmnat 
DivX i polski apisy w -©xt. 

25164 cesarz, jak wSzystko na tymi 
świecie, w końcu musiał odejśC. 
Jego miejsce zajął EMPEROR 2. 
Nie tylko nie roztrwonił on scheQGay po 
ojcu ale, do starych, (e [ols SINNNDE 
nowych osiągni ĘG. Można było Juz 
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Czyta polskie napisy j J SR 


do (MPEG 4 = w plikach „bet 


Nie daj się nabrać na podróbki. 
Kup oryginał w dobrej cenie! 
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Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 
MANTA Multimedia Sp. zo.o. 

ul. Matuszewska 14 bud. 4, 

03-876 Warszawa, tel.: 

+48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 60 
e-mail: mantaQ©manta.com.pl 
www.manta.com.pl 

Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: 
www.ultima.pl 

e-mail: adamQultima.pl 

tel. +48 (22) 654-60-43 


Czyta: .txt (TMPlayer, MicroDVD, MPL2), .srt, .sub © 
Możliwość uaktualnienia oprogramowania © 
Odtwarzanie muzyki i przeglądanie zdjęć © 
Wszystkie menu i OSD po polsku © 

3 pozycje, 2 wielkości i 2 kolory napisów © 

Opcja przyspieszania i zwalniania © 

Wbudowany dekoder AC-3 $ 

Systemy PAL i NTSC * 


DVDWMPEG 4XviDIDVD+/-RYDVD+/-RWISVCDWCD8VCD2.010D 
JPGICD-RICD-RWICVDWCODICD-DAWMP31WMA|Picture-CD 
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Z PRZYCZAJKI 


Gdybym miał śledzić i zapamiętywać każdą po- 

jawiającą się zapowiedź gry, musiałbym - wzo- | 
rem SBita - być 100Swetrem. A nie jestem, 
więc Commandos: Strike Force zaszli mnie od 


Numen 4 


tyłu i szepnęli cicho do ucha: pamiętaj o nas. ć 
Jesteśmy nowi i lepsi niż Medal. | 
I mimo że Hiszpanie znani są raczej z Realu niż 
ze strzelanin i choć ludzie z Pyro nie mają żad- 
nego w nich doświadczenia, to poświęciliśmy 
im okładkę oraz trzy strony, bo przekonali nas, 
że zrobią wszystko, by CSF był zupełnie inny 
niż reszta gier o wojnie. Was też przekonają. 
Sprawdźcie na stronie 10. 
Z przyczajki zaatakował też World of War- 
craft. Głównie polskiego dystrybutora, które- 
mu po kilku dniach zabrakło gier w magazy- 
nach. Czy to początek mody na mmorpg-i w na- 
szym kraju? Nie sądzę: wszyscy, którzy mieli 
w nie grać, wybrali właśnie WoW-a. 


[Sweter] | 
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Gauntlet: Seven Sorrows .............-..... 4 
International Volleyball .........-.--..-1..--... 4 
Komputer ŚWIAT GRY EXTRA — wydanie 

specjalne o The Sims 2: Na studiach ......... 4 
The Suffering: Ties that Bind ................. (=) 
zombiąa 0200070200 0a r ii sEA 6 


Gry na receptę. Ostatni bastion obrony przed 
twardogłowymi pismakami/ reporterami 
śledczymi/ nauczycielami i rodzicami, którzy 
uważają, że gier nie można używać w celach... 


hmm... prospołecznych. Można ito jak! ........ 8 
(|]RePoRTAŻE 
lARBGST 00:00, DAS R 09 21 
| Commandos: Strike Force ................. 10 
Dregonshierd ... 0.0 00,063 16 
Bath2160.... 05 2030232323 20 3. 22 
EmpireFarthll . 0... 070305235 23 
FantasticFour ....................:-5-;- 20 
Bania >, 0,0 3232 2005053303 24 
TbeGodfahar .. . .........,....>.,.- 14 
solsa  .. . >+. > 19 
WormsaMaybam . .. > 033000 18 
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Rise 6 Fall: Civilisations at War 
kontra Age ofEmpiresili.....:-.........--. 


mjJuż GRANE 


constant - 0030333003, 
House ofthe Dead III ...................... 
ImperalGlory | 0000030309 
Kozacy II: Wojny napoleońskie .............. 


FireCaptan -..... >... 
Playboy: The Mansion ...........-..-.--..-- 
poplifo...... 0.0 5035701433 
Star Wars: Knights of the Old Republic Il 
mdbeSthiopds. 2700000003 
The Sims 2: Na studiach ...............--.. 
Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory 
Woridof Warcraft... 0500730051 
Na marginesie: (010, 000000002 BR 


i M]|POJEDYNEK 


KotOR Il kontra Bloodlines ...........-.... 


j|DRuai_OBiec__ 


KotOR, Driver, Colin McRae Rally 04 ........ 


moze |_| 


Najgorsze polonizacje od czasów... hmm, 
od DaPAZO,daWNnAa i. 00 AZ A A 


J|Tagne KODY 


(Axia:SGAIBBO Z COO TORO A 
Blitzkrieg: Pomruk zagłady ................. 
Fire Góptaln. =". 000000000 RL 
Nitro Family. 00000 00005005 03 0585020040 
Star Wars: Knights of the Old Republic Il 
=: The Sthkkordsk- 00 00 0Ż 00. 
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Intel kontraAMD.--- ..00%..0007:-1 4:03 


P|Komiks 


Łał. Tego się nie spodziewaliśmy ............ 


p LCLLULE 
Konkurs dla fanów Sherlocka. Do wygrania 
kilkadziesiąt gier jubilerskich ............... 62 
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Prestiżowy amerykański miesięcznik 


|| Computer Gaming World (moje ulu- 


bione zachodnie pismo o grach) 


przyznał Painkillerowi tytuł strzelani- | 
ny 2004 roku. Roku, w którym uka-|- 
zał się Doom 3, Half-Life 2 i Medal of| 
Honor: Wojna na Pacyfiku. Decyzja | 


Oczywiście budzi kontrowersje. Ale 
jest faktem popartym solidnymi ar- 
gumentami i autorytetem CGW. Sza- 
cunek dla People Can Fly - ci faceci 
są już w światowej ekstraklasie. 


GD Projekt rozszerza swe imperium. 
W zeszłym miesiącu przejął wydawa- 
nie konsolowych tytułów Ubisoftu (co 


rodzi przypuszczenie, że to wstęp do | 


przejęcia tytułów na PC) i podpisał 
umowę na wydanie gry Constantine 


wyprodukowanej przez SCi, znaną fir-| 
mę, z którą wcześniej nie współpraco- | 
wał. Ale ich największy sukces w ostat: | 
nim czasie to zatrudnienie Elektrycz: | 
 |nego. Ten gość, gdyby zechciał, na-| 


uczyłby świnie latać. Zaświadczam to 


z tego miejsca i pięknie dziękuję Elek- | 


trykowi za lata wspólnej pracy 


| |Wszyscy grają w WoW-a, więc ja dla 
P|odmiany chciałem spróbować Ever- | 


Questa Il. Wybaczam tej grze wiele: | 


że zawiesiła się dwa razy po instala- 
cji, że ręcznie ściągałem łatę do apli- 
kacji uruchamiającej, że aktualizacja 


obliczona na 35 godzin wielokrotnie | 
się zrywała... Nawet to, że odkąd za-| 
cząłem przygodę z mmorpg-ami, | 


abonament wzrósł z 10 do 15 dola- 
rów i pewnie niedługo oprze się 
o 20. Ale nie mogę wybaczyć, że przy 
rejestracji gra proponuje za 5 USD 
miesięcznie takie usługi jak szczegó- 
łowe dane o przedmiotach i dokład- 
niejsze informacje o nich. To różnico- 


__ |wanie graczy na lepszych i gorszych 


|zależnie od tego, ile płacą, to skan- 
_ |dal. | dlatego w EQ II nie pogram. 


Warszawska redakcja pisma Click - 


została zamknięta, a jej pracownicy 


- dostali wypowiedzenia. Wydawca bę-|- 


dzie teraz tworzył pismo we Wrocła- 


wiu rękami innego zespołu. Niezręcz- | 
nie mi się wypowiadać w sprawach | 


konkurencji, napiszę więc tylko, że po 


ludzku współczuję zwolnionym: wielu | 
z nich dobrze znam ze wspólnej pra-|- 
cy i cenię jako świetnych fachowców. | 


Ta runda się już skończyła — salutuję 
wam z szacunkiem, koledzy. 


| Zasyłajcie newsy o lotach bocianów, eseje o przewa- 
gach EQ Il nad WoW-em (i na odwrót) oraz komen- 
tarze pod adresem aleksy.uchanskiQaxelspringer.pl 


[Vowe GRY EXTRA! 


kioskach są już nowe 

GRY EXTRA o pierwszym 

dodatku do The Sims 2 
czyli Na studiach. 
To prawdziwa gratka dla fanów gry: 
pismo zawiera aż sześć stron testu 
The Sims 2: Na studiach i wyczer- 
pujący, dwunastostronicowy porad- 
nik, z którego dowiadujemy się, jak 
zacząć studia, jak zdobyć dziesiątki 
przyjaciół, jak skutecznie studiować 
i imprezować, jak sobie poprawić 
oceny i jak na to wszystko zarobić. 
Trudno tę grę rozwalić mocniej, 
w ściądze jest absolutnie wszystko. 


ginalny Gauntlet to klasyk, 
który mimo kultowego statu- 
su nikogo już do gry nie pory- 
wa. Szykując Gauntlet: Seven Sor- 
rows, firrma Midway chce przekonać 
do rozgrywki szerokie masy. 
W przedsięwzięciu bierze udział 
dwóch oldboyów branży - John Ro- 
mero (Quake, Doom) i Josh Sawyer 
(Icewind Dale]. Historia jest do bólu 
standardowa: znów ratujemy świat. 
Wśród ratowników znajdziemy ma- 
ga, walkirię, elfa i wojownika. Zadanie 
realizują przez wyrzynanie wrogów 
i zbieranie przedmiotów. Każdy ma 
inne umiejętności, historię oraz kom- 
plet przydatnych w walce ruchów. 
Znikną leczące napoje, będziemy 
zbierać energię po zabitych. 


reszcie coś dla fanów 
VU pośróna krótkiej, któ- 
rych twórcy gier nie roz- 


pieszczają. International Volleyball 
ma dziabnąć kawałek piłkarsko-ko- 
szykarskiego tortu. 


_ W 'tej zręcznościówce obejmiemy 


ki jeden z 30 najlepszych światowych 
zespołów kobiet lub mężczyzn. 


Oprócz potęg, takich jak Brazylia, 


Do tego wyczerpujący poradnik 
opisujący, jak robić własne filmy 
fabularne za pomocą narzędzi 
dostępnych w The Sims 2. GRY 
EXTRA przetestowały też strony 
internetowe o The Sims 2. 

Na wypchanej po brzegi płycie CD (4 
znalazło się ponad 1600 dodat 
ków do The Sims 2: obiekty, do- 
my, ściany, podłogi, postacie, fry- || 
zury i programy. Jest też postać 
Agnieszki Chylińskiej! 

Nowe wydanie GIER EXTRA $, 
z dołączoną płytą CD kosztuje /f3 
tylko 6,90 złotych.  [cubituss] 


Gauntlet: Seven Sorrows stawia na 
rozgrywkę sieciową. W czterooso- 
bowym trybie kooperacji, co ostat- 
nio rzadkie, wy- 

konamy ataki 

zespołowe. Sły- 

szy się też, że 

Midway planuje 

stworzenie in- 

ternetowej spo- 

łeczności gra- 

czy wymieniają- 

cych się zdoby- 

tymi przedmio- 

tami. 

O pełnej bły- 

sków i fajerwer- 

ków grafice nie 

warto mówić, 


Włochy, Rosja, Serbia 

i Czarnogóra, znajdą 

się kraje mniej utytuło- 

wane. lch stawkę po- 

prowadzi Polska, a na 

jej końcu ujrzymy eg- 

zotyczną Tunezję. 

Wystartujemy w tur- 

nieju, w którym cztery 

drużyny walczą w play. 
-offach, w mistrzo- 
stwach 12 ekip po- 
dzielonych na dwie 
grupy albo w finałach. Te ostatnie 
to starcie najlepszych. A najlepsi 
będą mieć najlepsze zdolności. 
Odtworzone mają być wszystkie 
zagrywki: rozegramy piłkę do 
pierwszej lub drugiej linii, zaata- 
kujemy z hukiem, wykorzystując 
zabawny system ładowania siły 


The Sims 2 
Na studiach 


na zakończenie wspo- 

mnę jeszcze tylko o inspi- 

racjach Wschodem (plan- 

sza przypominająca Persję) oraz 
o tym, że na półkach sklepów gra 
ma się pojawić w zimie. [evil] 


Nie chcę was martwić chłopaki, ale wasza 


warta przy schodach już nie jest fuchą 
TEZIE > " 


uderzenia albo wykonamy zwód. Bę- 
dziemy też przebijać piłkę paluszka- 
mi i ustawimy się do bloku, w czym 
pomoże automatyzacja ustawień. 

W menu statystyk sprawdzimy, kto 
najlepiej serwuje, blokuje czy ataku- 
je. A jeśli go nie lubimy, skorzysta- 
my z edytora nazwisk. [sweter] | 


| % BAYERFULL - Majteczki w kropeczki 


056504 ATB - Here with Me 

056604 ATB - Marakesh 

056704 AVENTURA - Obsesion 

056804 ERIC PRYDZ - Call on Me 
056904 | FAITHLESS - God is a DJ 
057004 GROOVE COVERAGE - Runaway 
057104 K'MARO - Crazy 

057604 KATE RYAN - La Promesse 
057204 KATE RYAN - Libertine 

057304 KYLIE - Cant get out of my head 
057404 MANDARYNA - Here I Go Again 
057504 MANDARYNA - L'ete Indien 
057804 MICHAEL GRAY - The Weekend 
057704 PAUL OAKENFOLD - Hypnotized 


KUŚAJ roP e0 
F_ 050804 


F 059904 ATB - 9PM 'Till I Come 

F 060004 ATB - Ecstasy 

F 061704 BLUE LAGOON - Break My Stride 

F 060204 BODIES WITHOUT ORGANS - Sixteen Tons... 
F 060304 BRITNEY SPEARS - Do Somethin 

F 060404 DANZEL - Pump it up 

F 060504 DANZEL - You Are All of That 

F 060604 EMINEM - Like Toy Soldiers 

F 060704 GOYA - Smak słów 

F 060104 IVAN I DELFIN - Czarna dziewczyna 

F 060904 IVAN I DELFIN - Jej czarne oczy 

F 061004 JENNIFER LOPEZ - Get Right 

F 061104 LIBERGDONIU8KOMBII - Nasze rendez-Vous 
F 061204 METALLICA - Master of puppets 

F 061404 STONEBRIDGE - Put 'em High 

F 061304 U2 - Sometimes You can't Make it on Your Own 
F 060804 UNITING NATIONS - Qut of Touch 

F 061604 WILKI - Słońce pokonał cień 

F 061504 VANILLA NINJA - When the Indians Cry 


F 054504 
F 058304 
F 050404 
F 074704 
F 058204 


F 055504 
F 058904 MA SENS... 


F 055004 | Y 602504 


F 055104 
F 058104 
F 034104 
F 055204 
F 056104 
F 058004 


% BAYER FULL - Wszyscy Połacy 
BAYER FULL - Moja muzyka 


BOYS - Wolność 
% BOYS - Szalona 
JANUSZ LASKOWSKI - Beata z Albatrosa 
JANUSZ LASKOWSKI - Żółty jesienny liść 
Mydełko FA 
MILANO - Bara, bara 
MILANO - Wolność 
POLSKIE ORŁY - 4 razy po 2 razy 
SHAZZA - Bierz co chcesz 
TOPLES - Straciłaś cnotę 
TOP ONE - Santa Maria 
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A-HA - Take on me 

AL BANO 8 ROMINA POWER - Felicita 
ALPHAVILLE - Forever Young 
BANANARAMA — Venus 

DESIRELLE - Voyage, Voyage 

FANCY - Flames of love 

FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD - Power of L. 
JASON DONOVAN - Sealed with a kiss 
KAOMA - Lambada 

LIMAHL - Neverending story 
MIDNIGHT OIL - Beds are buming 
MODERN TALKING - You're my heart... 
PET SHOP BOYS - Domino Dancing 
RICCHI E POVERI - Acapulco 
SABRINA - Boys 

SANDRA - In The Heat of the Night 
SAMANTHA FOX - Touch Me 
SUZANNE VEGA « Tom's Dinner 
WHAM - Wake me up before you go go 
VILLAGE PEOPLE - YMCA 


F 055304 
F 035104 
F 054804 
F 058404 
F 055904 
F 075004 
F 054904 
F 054604 
F 050904 
F 056004 
F 033904 
F 058504 
F 049604 
F 023004 
F 058604 
F 055804 
F 056204 
F 049404 
F 056404 


KK KXKKKKKKXKXKKXKKKKKKXKKXKZxXx 
X KKKKKKKXKKKKZKKKKZKKKZ 


wyślij SMS na nr. (koszt 5zł+VAT=6,10 zł.) o treści np. X 056504 Aby wysłać znajomemu - np. XZ 056504 50000000 
W EUKUELELIA (koszt 22ł+VAT=2,44) [nokialsamsung] o treści np. F 056504 Wyślij komuś - np. FZ 056504 500000000 
[motorola/siemens/sony] o treści np. R 015404. wyślij Komuś = np. RZ- 056504 5000000x 


GRYEJANA 


Aby ściągnąć grę wyślij SMS na nr 0 treści np. gdzie 0 jest cyfrą. zj p A RDA DUKE NUKER MAX 
Pobranie gry wymaga wysłania dwóch SMS-ów których łączny koszt wynosi 10zł+VAT=12,20 zł. SZ NJ pe 0) zzzmmnunnnnnnnz  HATTAN PODJED 
K 0007! K 013004 K 027304 K 012004 


wyślij SMS na nr (koszt 5zł+VAT=6,10 zł.) o treści np. Y 02504 
Aby wysłać znajomemu: YZ C02504 50%000001x 


34 NILS 
K 003804 K 064404 
PORE M | SW 


HALLO: AB 


VERONICA ZEMANOVA ROAD RACER K 052904 K 049604 


GIOVANNI 
wyślij: wyślij: wyślij: p. DERO 
BC,DE,FK B,C,D BC,D,E,FK KS JANI 
OBCY - ZABIJ WSZYSTKICH LOTUS K 007404 K 019704 K 108204 
wyślij PJ Dziesz W ROJŻA: 
BIE 3 ” B,C,D,E,F REM kz" 4. A 
= t „7 Zaakdaóni 0 j NSE 
M Zad: | >, K 104804 K 075004 
owocna 2) | "agacó w) 
: 0Ą kl KEE="=m 
WIEŻA ZAGŁADY LOTUS BLONDYNA W BIKINI 
wyślij: wyślij: wyślij: 
B,C,D BCD B,C,D,E,F,K 
> i DRIVER A zk Azęj j many 
wyślij: Ów U Ga Mh, =k | 
Sk BODEK ->SI/ LERYF=ZN / Pay 
3 JOW w $ 078604 $ 027704 
RENE (CENZURA |  TZEY 
. . TE $ 175504 $ 08200. $ 015304 
l ph ? =. ima PE PY) 
CENZURA Ę e 3 ż UB R am |CENZURA 
DCEDad wał zał adi GOGH oj = ws% S 117104 S 114304 $ 086404 $ 063404 
wyślij: wyślij: ZO FOTO [2 | u 
A,B,C,D,H,K B,C,D.E,F,K $ 114604 S 080004 $ 071304 $ 080204 
Ez c yin. 
ALIENS VS PREDATOR BALDUR'S GATE jeż |. CZE EB CAKUKU! 
wyślij: wyślij: 064304 4 123604 S 119904 
0 R S 06430. S 06330: s 99! 
=Nokia 3410,6310i =Nokia 3510i,8910i GG=Nokia 3100,3200,3300,5100,5140,6100,6200.,6220,6610,6800,7200,7210,7250,7250i 
l=Nokia 3650,3660,7650 [E=SonyEricsson T610i F'=Motorola T720/722 (G=Samsung C100 Hl=Siemens C55 dla telefonów Nokia - SMS na nr (koszt 2zi+VAT=2,44 zł) o treści np. $ 117704 
=Siemens $L45 IM=Siemens S55,M55,M60 £_=Siemens M50 74=Siemens SX1 Wyślij komuś - np. SZ 117704 5000000. 


Dla telefonów Sjemens np. W 1555304 Wyślij komuś - np. WZ 117704 50oooox (gdzie xxxxxx oznacza numer telefonu). 
PAMIĘTAJ O SPACJI PO LITERACH X,F,S,Y, J,K... 
Usługi dostępne na wybrane modele telefonów. Info oraz więcej gadżetów znajdziesz na 
: [Gry JAVA, Tapety, Polifony ] Po wysłaniu SMSa o odpowiedniej treści, otrzymasz SMS z zakładką (adresem) WAP z którą należy się połączyć (pobrać). Większość nowych telefonów posiada już skonfigurowany WAP. 
Gdyby była potrzeba ustawienia WAP w Twoim telefonie, prosimy o kontakt z operatorem sieci. Więcej gadżetów na WWW.KUKAJ.PL 
Ewentualne reklamacje:kontaktkukaj.pl lub SMS na nr 7006 (50gr + VAT = 0,61PLN) o treści: HELP(spacjajdata zamówieniatmodel telefonu +nr zamawianego elementu+opis problemu. 
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WIEŚCI 


Do TRZECH RAZY TROKA ||. 


iedy giną foki, obrońcy życia 
eh wrszaa na poszukiwania 

sprawców. Na szczęście nie 
będzie to wariacja na temat filmu 
Uwolnić orkę, tylko kawał taktycznej 
akcji z komandosami w głównych ro- 
lach — bo te foki to Navy Seals. 
Ich doborowy oddział, próbując od- 
bić z rąk handlarza bronią wyłado- 
wane pociskami balistycznymi ro- 
syjskie łodzie podwodne klasy Taj- 
fun, zostaje wysadzony w powie- 
trze. Zadanie dorwania zabójców 
foczek dostaje drugorzędny oddział 
Gunslingers, a my obejmujemy jego 


ZOMBIES 


rancuzi rozsmakowują się 

w padlinie. To, co w grze Cold 

|| Fear oglądamy zza pleców, 

w debiutanckim dziele firmy Krysali- 
de ujrzymy oczyma bohatera. 


| 


ch, oto oczekiwany powrót 
mistrza. Kiedy za naszymi 
Aoknami będą spadać jesien- 
_ ne liście, na monitorach spadną no- 
| we głowy z ramion potwornych per- 
_ sonifikacji dekapitacji. 
_ Oprócz beznadziejnego .podtytułu 
. (Więzy które wiążą] kontynuacja ma 
mieć dwa razy większy bestiariusz. 
_ Stare potwory wrócą z odświeżo- 
| nym wyglądem, a nowe będą waria- 
cjami na temat paskudnych rodza- 
jów śmierci w wielkim mieście. Akcja 
przeniesie się bowiem do Baltimore, 
gdzie rozprawimy się między innymi 
z zastępami Triggermanów (zastrze- 
lenie w ciemnym zaułku) czy Gorge- 
rów (śmierć na ulicy z głodu). 
Trafimy tam tropem tajemniczego 
typa zamieszanego w zabójstwo 


|= Widział pd Galibó A inóży? Mydlaleńi, ż6 tó - 
Harvey go połknął, ale nie, w środku go nie miał... 


dowodzenie. A to oznacza obser- 
wowane przeważnie zza pleców bo- 
hatera zabawy nowoczesną bronią 
i osprzętem, rozwałki w pomiesz- 
czeniach, ratowanie zakładników, 


Naszym zadaniem będzie | 
przeżycie w mieście pełnym | 
zombiaków. | nie tylko: dla uroz- 
maicenia trafimy też na czysz- 
czących ślady wojskowych i plą- 
drujący miasto gang motocykli- 
stów. Na jedenastu poziomach 
znajdziemy dwadzieścia typów 
j broni i dwunastu po- 
| mocników, którzy na 
moment się do nas 
przyłączą. Każdy wnie- 
| sie własną broń i umie- 
jętność. Trafią nam się 
| medycy, elektronicy czy 
| specjaliści od uzbroje- 
| nia, ale nie pożyją długo, 
jeśli nie będziemy ich 
chronić i leczyć. 
Sami też będziemy wci- 
nać ochoczo lecznicze 
ziółka, używać apteczek 
i odtruwać się surowicą 


THE SUFEERING: TIES THAT BiND 


rodziny naszego bohatera. Historia 
będzie czytelna nawet bez znajomo- 
ści pierwszej części gry, ale ci, któ- 
rzy ją skończyli, znajdą tu wiele na- 
wiązań i znajome pe OB A jeże- 
li wczytamy sa- 
ve'a z końcówki 
jedynki, wydarze- 
nia w dwójce do- 
pasują się do uzy- 
skanego zakoń- 
czenia. 

Poza tym będą 
stare, dobre jaz- 
dy z dziwnymi od- 
głosami i zwida- 
mi, dwa przełą- 
czane tryby wido- 
ku (oczyma i zza 
pleców), a także 


po ugryzieniach zombich. Bo jeśli 


strzelanie ze śmigłowca, skoki na 
spadochronie i inne atrakcje. 

W trakcie czterech kampanii zwie- 
dzirmy kawał świata i zżyjemy się 
z oadanńżii podkomendnymi. Nie wia- 
domo na razie, czy i jaki 
będzie system taktyczne- 
go kierowania oddziałem. 
W ogóle niewiele wiado- 
mo, poza tym, że twórca- 
mi gry są ludzie z firmy 
Battle Borne Entertain- 
ment, twórcy Ossetian 
Woodlands - kozackiego 
moda do Ghost Recona. 
Premiera gry jest mgli- 
ście zapowiadana na 
przyszły rok. [rgb] 


= Mh J 
Ciemność w zaułku nie jest żadną 
_ przeszkodą, gdy się nie widzi na oczy 


tego nie zrobimy, zaczniemy się po- 
woli zmieniać w jednego z nich. 

Jeżeli autorzy się postarają, będzie- 
my mogli taktycznie wykorzystać 
ten proces, bowiem w stanie uką- 
szonym będziemy się co prawda 
coraz wolniej poruszać, ale zacznie 
wzrastać nasza odporność na po- 
strzały i inne ataki. Miasto żywych 
trupów ma otworzyć podwoje 
przed końcem roku. [rgb] 


nowy, lep- 
szy system 
skakania, no- 
we ruchy przydatne podczas walk 
oraz zamiana w potwora dopalona 
tak, aby bardziej opłacało się jej uży- 
wać. Ja tam chętnie urządzę sobie 
powtórkę z rozwałki. [rgb] 
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DEMO w 
miesięczniku 
GAMER 2-3/05 
(czytaj poniżej) 
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DYBY KTOŚ Z REPORTERÓW 
a ŚLEDCZYCH TROPIĄCYCH 

BRUTALNE GRY DOWIEDZIAŁ 
5IĘ, ŻE SĄ GRY OPOWIADAJĄCE 


O NIEBEZPIECZEŃSTWIE A1D9, 
RAKU I PORYWANIU DZIECI, 


ZROBIŁBY Z TEGO SHOW NA CAŁĄ 


POLSKĘ. TYMCZASEM NA 
ZACHODZIE BEZ ROZGŁOSU 
POWSTAJĄ DARMOWE GRU 


PODEJMUJĄCE NAJTRUDNIEJSZE 
TEMATW WŁĄCZNIE Z PEDOFILIĄ. 


TCH CELEM JE5T W SPOSÓB 
PRZEJRZYSTY | PRZYJAZNY 
UKAZAĆ DZIECIOM | MŁODZIEŻY 
PROBLEMY | ZAGROŻENIA, 

Z KTÓRYMI BĘDĄ SIĘ 5TYKAĆ 


W ŻYCIU. NIEKTÓRE WYDAJĄ SIĘ 
ZABAWNE - GRA O ASTMIE CZY 


ZACHOWANIU PODCZA5 ATAKU 


GERCA TO ŁATWY CEL DOWCIPU. 
PO MOMENTU, GDY POMYŚLIMY, 
ŻE TO MOŻE KOMUŚ URATOWAĆ 


ŻYCIE. DZIŚ WIĘC POWAŻNIEJ, 
ALE ZA TO Z MISJĄ! 


II ih WNIM 


W Europie Zachodniej podejście do 
spraw seksu jest już od dawna 
znacznie bardziej wyluzowane niż 
u nas -— tam śpiewana w Monty Py- 
thonie piosenka o świętej spermie 
nikogo nie gorszy. No, może nielicz- 
nych. Ale nikogo nie gorszy gra ma- 
jąca na celu propagowanie wiedzy 
o tym, jak zapobiegać zara- 
żeniu się AIDS. 

Gra Catch the Sperm (Łap 
nasienie), bo o niej tu mo- 
wa, to zręcznościówka pole- 
gająca na łapaniu plemni- 
ków do prezerwatyw. Robi 
się to w sposób, który przy- 
pomina oldskulowe strzela- 
niny - jedziemy z lewej na 
prawą z włączonym autofi- 
re'em. Kierując wyrzutnią 
prezerwatyw, wystrzeliwu- 


ważniejsze, w śmiertelnie niebez- 
pieczne wirusy i bakterie. 
Zagrożenie wirusami HIV jest tak 
wielkie, że jeśli przegapiamy chociaż 
jednego, następuje koniec gry. Po- 
dobnie jak w życiu, co podczas gry 
wbija się mocno pod czaszkę. Spo- 
łeczny cel gry został więc osiągnięty 
w stu procentach. 


WOLONTARIUSZ 2 ULOTKAMI 


N © 
KĄTAP! 


AIDS, pedofilia, 


to do gry i zakaz sprzedaży Mii u 
s się coraz IEpIEJ. Jak 


ATCH THE SPERM 


UNLIMITED 
m 


pz 


R (1 zp” dn 


Download Game 


Highscores 


jemy je w lecące w naszą KZT NZANEZUZZNY NA 
stronę plemniki, oraz, co STAWKĄ JE5T ZYCIE, I TO NIE POCZĘTE, ALE NASZE! 


Jej drugorzędnym zadaniem jest 
zapewne wykreowanie wizerunku 
gumek jako strasznie fajnych przed- 
miotów, które zawsze warto mieć 
przy sobie. Cóż, oświecone podej- 
ście. U nas taką grę pewne radio 
z pewną partią chętnie ukrzyżowa- 
łoby przed największym sklepem 
z komputerami. Albo apteką. 


http://www.softpedia.com/progDownioad/Gatch-the-Sperm-v-Download-310.html 


POPROSZĘ WITAMINĘ C, 
ASPIRYNĘ I... IRON MANA. 


uż jest w grach i ma 


porwania, nowotwór. Wiożyć 


LIU ANYPEN( 


Zamiast podchodzić do te- 
matu, snując ponure opo- 
wieści o panach wysiadają- 
cych z czarnej limuzyny 
i porywających dzieci z pla- 
ców zabaw albo użalając 
się po fakcie na stan mo- 
ralny kadry uczącej śpiewu 
chóralnego, w Australii 


chwycili problem pedofilii MOZAZ Z AI ŻE NIE POWINNY ZBYTNIO 
za łeb i ukręcają mu go UFAĆ DOROSŁYM TI ZE NIE MA NIC ZA DARMO 


przy samym tyłku. Robią to, ucząc 
dzieci od małego na konkretnych 
przykładach, jak rozpoznawać naj- 
niebezpieczniejsze sytuacje i jak się 
w nich zachowywać. 

Ditto's Keep Safe Adventure to pro- 
sty programik, w którym sympa- 
tyczny tygrys bez pasków (a w każ- 
dym razie jakiś duży kot) uczy malu- 
chy podstawowych zasad bezpie- 
czeństwa, kładąc nacisk na to, że 
najważniejszym prawem jest to, by 


rowany. Tyle ŻE to 


pacjenci 


"| WE ALL HAVE 
- THE RIGHT TO 
FEEL SAFE 

WITH PEOPLE! 


Say Ie Againl 


zawsze czuć się bezpiecznie. | by po- 
święcić temu wszystkie środki, nie 
bojąc się mówić: nie. 

Gra powstała oczywiście przy współ- 
udziale dwóch tysięcy kilogramów 
naukowca, więc ma podłoże psycho- 
logiczne do tego, by uczyć walki ze 
zboczeńcami. Niestety w sieci do- 
stępne jest tylko jej demo. 


KOT OCHRONIARZ 
http://www.ditto.com.au/html/home.htm 


d| 

Rzecz chwytająca za ser- 
ce, po prostu jak ze sta- 
rych filmów o Lassie. Zapa- 
miętajcie to i wykrzyczcie 
każdemu, kto spróbuje 
wam powiedzieć, że gry 
jeszcze nikomu nigdy nie 
pomogły! 

Chory na raka Ben Duskin 
usłyszał w trakcie swojej 
terapii o fundacji Make 
a Wish, której ogólnoświa- 
towy program polega na 
spełnianiu życzeń nieule- 
czalnie lub bardzo ciężko chorych 
dzieci. A niemal dowolnych życzeń 
w miarę możliwości. Ben chciał za- 
grać kiedyś w grę, dzięki której wal- 
ka z nowotworem byłaby łatwiejsza. 
Skontaktował się więc z nim Eric 
Johnston, który w LucasArtsie brał 
udział w tworzeniu między innymi ta- 
kich gier, jak Star Wars: Battlefront, 
Bounty Hunter i dwie części przygo- 
dówki Monkey Island. 

Razem napisali Ben's Game — pro- 
stą grę zręcznościową, która poka- 
zuje dzieciom walkę ich układu od- 
pornościowego z nowotworem jako 


ŻOŁNIERZ W WALCE 2 CHOROB 


NA RECEPTĘ 


—S) s 
NIE POZNÓLNW, By CZERWONY NOWOTWÓR POŻARŁ 
BŁĘKITNĄ UNIJNĄ OJCOWIZNĘ ! ANTYRAKOWYM OGNIA! 


jeżdżenie na futurystycznej desko- 
rolce i strzelanie do mnożących się 
komórek rakowych. Na kolejnych 
poziomach walczymy z różnymi pro- 
blemami tej choroby: nawrotami 
czy wypadaniem włosów. Na pro- 
stych planszach dbamy o to, by za- 
wsze być najedzonym, bo wtedy siła 
strzałów jest największa, i o to, aby 
często zaglądać do domu - wtedy 
nie cierpimy z powodu tęsknoty. 
Prosty pomysł, ale działa z niespo- 
tykaną mocą. Jestem pewien, że 
gra Bena pomaga tysiącom dzie- 
ciaków. Jemu pomogła. 


ą 
http://www.makewish.org/site/pp.asp?c =cvLRKaD4EGh =68770 


Jednej bogatej pani znikła 
14-letnia córka. Po dwóch 
miesiącach policja odnala- 
zła ją z gościem, który pode- 
rwał ją na czacie, podając 
się za jej rówieśnika, a bę- 
dąc w istocie oblechem 
czyhającym na jej dziewic- 
two. Nie wiadomo, czy prze- 
trzymywał ją wbrew jej woli 
czy zgodnie z nią — rodzice 
byli nieco wkurzeni. 

Bogata pani nie dała jednak za wy- 
graną i powiedziała sobie, że zrobi 
wszystko, by porywacze (po angiel- 
sku - predators, czyli drapieżniki, 
bo tak określa się polujących na 
dzieci czatowych zboków) nie zna- 
leźli już więcej podobnie łatwego łu- 
pu. W związku z tym założyła funda- 
cjofirmę, która napisała grę The 
Missing. Na dwóch cedekach mie- 
ści się historia tajemniczego znik- 
nięcia dziecka. My jako detektywi 
odnajdujemy je w klasyczny przygo- 
dówkowy sposób, powoli odkrywa- 
jąc świat obleśnych 50-latków pod- 
pisujących się jako Ania 14 Wawa. 


ACH TE PRZEWRAŹŻLIWIONE MATKI. ZARWIE5Z NOC 
U ZNAJOMEJ | OD RAZU SZPIEGUJĄ CI W POKOJU 


THE MISSjyC 
K 


Dodatkowo w komplecie znajduje 
się zestaw zasad bezpieczeństwa 
dla dzieci, rodziców i nauczycieli. 
Spod prospołecznej przykrywki wy- 
staje jednak wilczy jęzor: grę można 
nabyć, nie tyle kupując ją za 35 doł- 
ków, ale... przeznaczając tyle sałaty 
na dotację dla firmy. Rozumiem 
względy podatkowe, ale bez przesa- 
dy. Dla większych instytucji przewid- 
dziano zniżki i rabaty na używanie li- 
cencji na wielu komputerach. Choć- 
by w szkołach, gdzie kładzie się na- 
cisk na sieciową edukację. 


PRYWATNY DETEKTYW 
htip://www.webwisekids.com/ 
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MIT U . «1l 
W ataku serca konkretnie. 
Amerykańscy naukowcy 
z Uniwersytetu Pensylwa- 


nii doszli do wniosku, że NOWE SCENY Z LARRY'EGO 2: RWANIE NA SWMULKĘ 


przyczyną ogromnej liczby LAWANZENZWZYZZAZZ NACZ 


zgonów na atak serca jest to, że lu- 
dzie na ogół bagatelizują objawy tej 
choroby. Zrobili więc grę, która ma 
temu zaradzić. 

Stajemy w niej w kilku sytuacjach 
naprzeciw ludzi, którzy właśnie ma- 
ją atak serca i w to nie wierzą lub 


nie chcą jechać do szpitala. Nasz . 


cel to przekonanie ich w prosty, dia- 
logowy sposób, że muszą to zrobić, 


I 

| | l | l : : | | 
O AIDS już pisaliśmy. Na mło- 
dych ludzi czyha jednak wię- 
cej zagrożeń związanych 
z burzą hormonów i nie za- 
wsze kontrolowanym sta- 
nem umysłu na imprezach. 
A podczas nich wiele się mo- 
że zdarzyć, zwłaszcza gdy 
ktoś ma w sobie pierwiastek 


donjuański (jest w tablicy KŁZKZWTZZACACZJY 
TO JESZCZE W MORDĘ MOŻNA DOSTAĆ 


Podrywajewa]. 
Można na przykład uczynić pierwsze 
kroki do niezbyt komfortowej sytu- 
acji bycia ojcem w wieku 14 czy 15 
lat, można wziąć od ledwie poznane- 
go ziomala białą tabletkę i obudzić 
się kilkanaście godzin później w Am- 
sterdamie, w wannie wypełnionej lo- 
dem, ale bez nerki. Można zrobić 
trzy tysiące innych głupich rzeczy, 
przed którymi przestrzega Interacti- 
ve Night Out w swoim, jak łatwo się 
domyślić, interaktywnym filmie styli- 
zowanym na grę. 


bo inaczej mogą już nigdy nigdzie 
nie pojechać. Wybieranie opcji 
uczy, jak postępować z niedowiar- 
kami. Naprawdę można się na- 
uczyć, jak przekonać uparciuchów! 
Szkoda tylko, że grafika jest trochę 
jak z South Parku i że w grze nie ma 
lepszych efektów - wtedy spełniona 
byłaby też misja nauki rozpoznawa- 
nia objawów zawału. 


http://www.acasa.upenn.edu/heartsense/play.htm 


OSOBISTY MEDYK 


Kd KB KUJ 


products | 


Główny bohater (spokojnie, jest też 
wersja dla dziewczyn) podejmuje 
decyzje, w jaki sposób i kiedy wspie- 
rać przemysł browarniczo-gorze|- 
niany, czy poddać się w intymnym 
momencie wulkanizacji albo czy 
zdecydować na łatwe spotkanie 
trzeciego stopnia z panią o zszar- 
ganej reputacji. Momentów nie 
ma, ale ważny jest przekaz. 


NAJLEPSZY KUMPEL 
http://www.willinteractive.com/inoi.html 


GRY ZDROWOTNO-PORADNICZO-PUBLICZNE TO JED- 
NAK NIE TYLKO DOTACJE I FUNDUSZE UNIWERSYTEC- 
KIE, ALE TEŻ BIZNES. NIESTETY BARDZO SŁABY BIZ- 
NE5. NA PRZYKŁAD TWÓRCY GRY BRONKIE THE 
BRONCHOZAURU5 OPOWIADAJĄCEJ O CHORYCH NA 
A5TMĘ DPINOZAURACH, KTÓRE MUSZĄ 5TALE MONI- 
TOROWAĆ 5WÓJ 5TAN ZDROWIA, ZBANKRUTOWALI 
JUŻ DAWNO TEMU, MIMO ŻE. LICENCJE NA GRĘ WYKU- 


PIŁY SZPITALE, BYŁA NAWET ROZGRYWANA NA KO- 
LONIACH DLA CHORYCH DZIECI. CHORY ERONTOZAUR 


ŻE TO NOWE 


TO JEDNAK MAŁO ATRAKCYJNY BOHATER. 
NAJWAZNIEJSZE JE5T JEDNAK, 
SPRAWY. WSZYSTKIE TE GRY POWSTAŁY W Z00H 


ALBO 2005 ROKU. WIDAĆ JEST NA NIE ZAPOTRZE- 
BOWANIE. I DOBRZE. OBY POMAGAŁY DZIECIOM. 


Gao WW JAN 7 
EPORTAZ 


iszpańskie Pyro Studios 
zorganizowało w Madry- 
cie specjalny pokaz, by 
przedstawić, jak bardzo 
nowa część serii Com- 
mandos różni się od poprzednich. 
Ponieważ różni się niemal wszyst- 
kim, ciekawe było, dlaczego. | tu 
twórcy udzielali nieco poplątanych 
wyjaśnień. Jednym tchem mówili, 
że chcieli zrobić konsolową grę 
w Świecie komandosów, i dodawali 


zaraz: Czuliśmy, że nowa gra stra 
tegiczna o komandosach nie wnie- 
sie nic nowego. Niezależnie od tego, 
które tłumaczenie wybierzemy, 
zobaczymy już z góry niewielkich syl-- 
wetek zostawiających w każdej 
grze tysiące trupów za liniami wro-* 
ga. Za to teraz znajdziemy się 
w środku akcji. Będziemy odpowia- 
dać strzałem na strzał wroga, Ście-. 
rać się z nim oko w oko, a może na- 
wet czuć zapach jego onuc. z 


v „m 


p 
szają się wolniej. 
Szpieg przekrada się za linię wroga 


korzystając z mundurów zdobytych. 


na Niemcach. Wrogowie muszą 


Na pogrzebie awantura - nie opłaceni 
grabarze rzucili trumnę na ziemię 


Hans, udawaj, że to moja ręka 
z krótkofalówką... Ooooch, jak 
ty pachniesz! 


cych CIĘ) a, ak- 
cji — te Pora, ale cą 


W grze zaplanowano rozbudowane + 


statystyki, które będziemy. mogli 


— oglądać. podczas „wykonywania misji. 


Ryzykowna akcja 


Szeregowiec Ryan od drugiej strony: 


kto powiedział, że to tylko zabawa? 


Są tu mię- 
dy innymi 
wiadomo- 
ści o licz- 
bie  zabi- 


tych wro- 


ae „praz, 


oceniane 


pgdrranięwa mu La 


est 
zajście przeciwni 
ka od tyłu i bezgłośne 


gdybyśmy mieli trzech podopiecz- 
nych, zbyt wiele robiłaby za nas 
sztuczna inteligencja. 

Mając pod opieką ( 

jednego zostaw 

sobie. Potrafi da sobie radę w pro- 

„  stych sytuacjach, tak jak żołnierze 
_ pozostawieni w trybie agresywnym 


_ w Commandos 3. Dlatego nie mo- 


żemy go zostawić w okolicy patrolo- 
wanej przez silne oddziały wroga, 
bo zanim zdążymy wykonać akcję 
drugim podwładnym, ujrzytny: na 


- Z drugiej stron 
___ wiać go w iiajedk. gdzie « ;zybko 


w wejdzie do akcji i pomoże koledze, 


za. % 


dci zrezygnowana ; ze sprzątania 
ciał. W trakcie testów uznano to za 
wkurzające, ale-przez to-nie zdoby- 
wamy na wrogu broni. 

Podczas walki kontrolujemy najwy- 
żej dwóch żołnierzy. Producenci gry 
tłumaczyli; że to dlatego, aby nie od- 


To nie pierwsze przejście od 
strategii do akcji. Wcześniejsze to 
na przykład Command S Conquer: 
Renegade (obrazek obok). Gra 
dostała niezłe oceny, ale nie miała 
kontynuacji, czyli handlowo była 
porażką. Seria UFO też próbowała 
wkroczyć w świat akcji. Grę 
X-Com: Interceptor, w której 
dbaliśmy o finanse i walczyliśmy 
myśliwcami, przyjęto całkiem 
dobrze. Ale już pojedynki robotów 
w X-Com: Enforcer nie wzruszyły 
prasy fachowej i graczy. 
Commandos może być pierwszą 
grą, która sukces w strategii 
przekuje na sukces jako gra akcji. 


sia 


bowiem często ma się przydawać 
sprawne łączenie umiejętności żoł- 


"nierzy- Na przykład zielony beret ry- 


Śl ulicę zaporowym og iem ze 


re: Nie wchodzimy do+w: 
Ó mnóstwo jes 


Oto komandosi w nowej roli - zielony 
beret usypia wrogów czułym całusem 


ychmiastowej śmierci. Prezen- 
'towana jednak była tylko wczesna 
wersja alfa, więc w ostatecznym 
wydaniu może to*bardziej odpowia- 
dać rzeczywistości. 
Podczas akcji będziemy oglądać 
liczne - wstawki „animowane. Po 


pierwsze będą to 


 pełnoekranowe fil- 
my posuwające fa- 
bułę naprzód i czę- 
sto przedstawiają 
ce nowe poboczne 
zadania. Po drugie 
'-czasami pojawi się 
także okno akcji, 
w którym zaobser- 
wujemy zdarzenia 
istotne z punktu wi- 
dzenia naszej misji. 
Oto przykład: kiedy 
celemtjąst zniszcze- 
nie czołgów, a my 
siedzimy we włazie 
kanału z ładunkiem 
gotowym do pod- 
czepienia, pojawia 
się w oknie sunący 
po powierzchni ulicy 


Próba wymiany koła tuż przed rozpoczęciem 


wyścigu była już tylko pustym gestem 


czołg. Obserwując go, spokojnie 
przygotowujemy się do podczepie- 
nia ładunku. 


Dźwięk ma dorównywać grafice. Mu- - 


_zykę wykonuje Bratysławska” 
- stra Symfoniczna licząca 105 osób 


- to robi wrażenie. W grze mają CE) 
znaleźć też piosenki rosyjskie i nie- 
mieckie. Mam nadzieję, że żołnierze 
francuscy i radzieccy również będą 
mówili w swoich językach, ale tego 
nie wiem - we wczesnej wersji. nie 


odzywali się w ogóle. 


Trudno też wypowiedzieć się o wy- . 


godzie obsługi, choć na ekranie j jest 


bezpośredni dostęp do broni, ze- 


branych przedmiotów i Itrun- 
ków. Na radarze widzimy swoich 
kompanów, a także wrogów i iich na- 


stawienie. Dzięki temu wiemy, który ! 


z wrogów nas rozpoznał i strzela, 


bo odnalezienie go w terenie zabie- U 


re zbyt dużo czasu. 


tryb rozgry 
staniemy grę « do ręki. 


kawie. 


zymy, gdy do- 


Strzelanina, s 'adanka i gra żak, 
tyczna w jednym zapowiada się cie- 
ątpię, by przyciągnęła do- 
tychczasowych fanów serii o ko- 
mandosach, bo co prawda będzie © 
nieco kombinowania, ale o zwycię- 
stwie zdecyduje przede wszystkim 

szybkość i i zręczność. Hiszpanie . za. 
pewniają, że nie boją się konkuren- 

cji Medal of Honor i Call of Duty. 


Rzeczywiście, ich gra jest połącze- 
niem otwartej walki z grami o skra- 
daniu i przebieraniu. Takiej mieszan- 


ki gatunków nie ma w żadnej strze- 
ninie drugiej wojny światowej. I to 
oże im zagwarantować sukces. 


TXT: SIR HASZAK 
oem 3 : 


Pyro Studios 
wciąż szuka 


Pierwsza gra z serii Commandos 
pojawiła się w 1998 roku. Choć 
sprawiała wrażenie taktycznej, była 
grą logiczną - misje przechodziło się 
w jedyny słuszny sposób. Dodatek 
był dziesięć razy trudniejszy, gracze 
sklęli go siarczyście. 

Posiłki przybyły w drugiej części 
wydanej w 2001 roku. Postaci było 
dziewięć, w tym miła agentka i pies. 
Duet się nie spisał i wyleciał na zbitą 
twarz z części trzeciej. Ta składała 
się z trzech kampanii, które miały 
wewnętrznie spójne i ciekawe 
scenariusze. Do tego zadania 
wykonywaliśmy na kilka sposobów. 
Po tak udanej wersji Pyro uznało, 

że w tej konwencji nie pokaże nic 
lepszego. Nadszedł czas na zmiany. 


| 
PRZYGOTUJ SIĘ NA 
' PŁUGA PODRÓZ! 


«(...)Ta/je NA | 7 lObnie najlepsza 


o JUŻ OD MARCA 
Gra z gy mia óra ukaże się 


ZA JEDYNE 


midmaniw 


EE) 


PODCZAS WĘDRÓWKI NAPOTKASZ WIELE RAS 
PRZECIWNIKÓW ORAZ SPRZYMIERZEŃCÓW. KAŻDE 
SPOTKANIE ZAPOWIADA INNY RODZAJ WALKI. 


OBSZERNOŚĆ I ZRÓŻNICOWANIE ŚWIATA GRY 
CHARAKTERYZUJE SiĘ WIELOMA UNIKATOWYMI 
LOKACJAMI, KRAINAMI ORAZ BUDOWLAMII. 


GRA PRZEPEŁNIONA JEST ZNAKOMITYMI EFEKTAMI 
ŚWIETLNYMI. PRZEJRZYSTOŚĆ I INNOWACYJNOŚĆ 
GRAFIKI OTWIERA NOWE MOŻLIWOŚCI DLA GRACZA. 


w sprzedaży = 


od kwietnia * 
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Do nabycia wyłącznie w NAJLEPSZYCH sklepach komputerowych w Polsce. Sprzedaż wysyłkowa www.play.pl ; (22) 3132810,11 
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iedy usłyszałem, że powstaje 
gra The Godfather, początkowo 
nie zrozumiałem, o co chodzi. 
Bo przecież nie o TEGO Ojca 
chrzestnego, najlepszy film w hi- 
storii kina, na którym wychowa- 
ło się już kilka pokoleń. 
A jednak! Firma Electronic Arts ku- 
piła od wytwórni Paramount licencję 
i zimą gra ma trafić do sklepów. 
Zmroziło mnie. Już widziałem Shre- 
ka wespół ze Spider-Manem masa- 
krujących kolejny filmowy tytuł. Ale 
grunt to spokój — powstaje nie kolej- 
na zabawka dla dzieci, ale wysokobu- 
dżetowa gra tylko dla dorosłych. 
Tym razem musi być dobrze. 
Prace nad grą ruszyły ponad dwa 
lata temu w studiu EA Redwood 
Shores. Po raz pierwszy pokazano 
ją dziennikarzom na początku lute- 
go tego roku na konferencji zor- 
ganizowanej w Nowym Jorku, 
rzecz jasna w Małej Italii. W in- 
formacjach prasowych autorzy 
chwalą się gwiazdorską obsadą. 
Na liście płac nie brak wielkich 
nazwisk, ze świętej pamięci 
Marlonem Brando na czele. 


Fot.: Corbis/Free 


TRZYDZIEŚCI TRZY. LATA PO KINOWE PRENIERZE ARCYDZIEŁO WSZECH CZASÓW 


DOLZEKY TĘ KOMPUTEROWEJ KORPTACJI. LEPIEJ, ZEBY JEGO PRODUGENGJ SĘ 
POSTARALI, MAGZEJ KULKÓ KONYK(GH ŁGÓW ZNRJOZIE NOWE ZASTOSOWANIE 


Aktor przed śmiercią zarejestrował 
na potrzeby gry kwestie dona Vita 
Corleone, poza tym licencja pozwala 
na wykorzystanie materiału z filmów. 
Usłyszymy też Jamesa Caana, czyli 
Santina „Sonny'ego” Corleone, Ro- 
berta Duvalla grającego consiglie- 
re (doradcę) Toma Hagena i Johna 
Martina jako Paula Gato. Niestety 
zabraknie nowych nagrań Ala Paci- 
no jako Michaela Corleone. 

Za oprawę muzyczną bazującą na 
oryginalnej ścieżce dźwiękowej Nina 
Roty odpowiada Bill Conti, zdobywca 


m 


Pod ciężkim wzrokiem dona 
Frank zasłonił się melonikiem 


Oscara za muzykę do Pierwszego 
kroku w kosmos i nominowany za 
ścieżkę z Rocky'ego. To oczywiście ro- 
bi wrażenie, ale mam nadzieję, że 
blask gwiazd zaangażowanych do te- 
go projektu przyćmią ciekawe pomy- 
sły na rozgrywkę wyróżniające Ojca 
chrzestnego spośród konkurencji. 
Grę zaczniemy w Nowym Jorku ro- 
ku 1945. Nie wcielimy się jednak 
w żadnego z członków klanu Corle- 
one, a w młodego gangstera, rozpo- 
czynającego kryminalną karierę pod 
skrzydłami Rodziny. Na początku za- 
projektujemy swą postać, korzysta- 
jąc ze świetnej techniki stworzonej 
do The Sims 2. Dostaniemy pełną 
swobodę, tyle że ograniczymy się do 
młodego białego mężczyzny o wło- 
skiej urodzie. W ciągu dziesięciu lat 
spędzonych w świecie gry przybę- 
dzie nam zmarszczek, zaokrągli się 
sylwetka, a na głowie pojawią się 
pierwsze siwe włosy. 

Filmowa historia ma się toczyć w du- 
żym stopniu obok nas, ale będziemy 
obserwować z bliska takie zdarzenia, 
jak postrzelenie dona Vita czy śmierć 
Sonny'ego. Będą miały miejsce nieza- 
leżnie od naszych działań, choć na 
przykład przy zabójstwie Ojca będzie- 
my w okolicy. I na pewno będziemy 
mieli jakąś misję pormocową, na przy- 
kład ucieczkę samochodem. 

Nasz styl gry ma doprowadzić do 
jednego z trzech zakończeń. Nie 
zmienią one na pewno wydarzeń 
z filmu, którego gra ma się trzymać 
bardzo mocno. Zmieniać się będą 
tylko losy bohatera. 

O rozgrywce poza wymuszeniami 
i rozbojami niewiele wiadomo. Spo- 
dziewam się przede wszystkim 
mafijnej pracy u podstaw: wizyt 


Narzędzie do zatrzymywania nowojorskich taksówek 
testowano na ulicach Wielkiego Jabłka o świcie 


z wymuszeniem haraczu, organizo- 
wania nowych komórek podległych 
Rodzinie, przekupywania policjan- 
tów i rozmów z nimi, zajmowania 
się niepokornymi sąsiadami czy li- 
kwidowania świadków. Około jednej 
piątej gry spędzimy za kierownicą, 
szalejąc po nowojorskich zaułkach 
z tommygunem w ręku. 

Na temat strzelanin mało wiado- 
mo, ale istotne będzie precyzyjne 
sterowanie. Fragment filmu, na któ- 
rym bohater strzela do znajdują- 
cych się za samochodem wrogów, 
robi wrażenie, bo kule przeciwników 
widowiskowo przebijają szyby. 
Wielka polityka na początku nas 
ominie, przekupywanie sędziów czy 
senatorów to nie robota dla świeże- 
go narybku z Małej Italii. Może po kil- 
ku latach i zdobyciu sympatii dona 
dostaniemy poważniejsze zadania? 
Ciekaw jestem, czy autorzy zdecydu- 
ją się na motyw z końską głową i łóż- 
kiem hollywoodzkiego producenta. 
Scena jest kusząca, szkoda by z niej 
zrezygnować, choć óćwiartowanie 
ogiera może,być za krwawe nawet 
jak na zabawę z mafią w tle. 
Opisując świat gry, autorzy naduży- 
wają słów otwarty, rozległy i interak- 
tywny. W konfrontacji z GTA nie mo- 
że być inaczej. Mamy się swobodnie 
poruszać po Nowym Jorku, ale jesz- 
cze nie wiadomo, jak duża część mia- 
sta będzie udostępniona. Wejdziemy 
do większości mijanych sklepów i po- 
gadamy ze spotkanymi na ulicy ludź- 
mi, uważając, by nie zawędrować na 
terytorium wrogiej mafii. 

Przebieg rozmowy wpłynie na za- 
chowanie ludzi podczas następne- 
go spotkania. Jeśli dołożymy sklepi- 
karzowi niechętnie godzącemu się 


na naszą opiekę, na- 
stępnym razem na 
nasz widok będzie 
przerażony. Z kolei 
łagodnością przywo- 
łamy uśmiechy na 
twarze ludzi. 

Do gracza ma nale- 
żeć wybór, czy sta- 
wiać na rozwiązania 
siłowe czy propago- 
wać wizerunek mafii 
z ludzką twarzą. Jeśli 
przegniemy w pierw- 


Co ciekawe, wygląda na to, że siłę 
ciosów da się regulować. Kategoria 
od osiemnastu lat murowana. 
Ta gra musi być dobra. Nie wierzę, 
żeby spece z EA, mając w rękach 
prawa do tak kultowego tytułu, wy- 
puścili knota. A raczej nie chcę wie- 
rzyć. O atmosferę gry jestem spo- 
kojny, zapewnią ją choćby rozpo- 
znawana od pierwszych taktów 
muzyka i doskonali aktorzy. Jeśli 
dojdzie do tego scenariusz choćby 
w połowie tak dobry jak z Mafii oraz 
solidna oprawa i dobre sterowa- 
szym kierunku, na- | nie, gangsterzy z San Andreas mo- 
sza reputacja ucier- " gą poczuć się zagrożeni. 
pi i będziemy uważa- TXT: POOH 
ni za zbyt bezwzględ- 
nego drania wyciska- 
jącego z ludzi ostat- 
nie centy. Ale nie na- 
leży przesadzać z ła- 
godnością - opinia 
mięczaka jeszcze 
żadnemu bandycie 
nie wyszła na do- 
bre, a rozzuchwa- 
lony drobny biznes 
przestanie zasilać nasz budżet. 
Poza tym autorzy napracowali 
się nad porządnym mordobi- 
ciem i byłoby szkoda, gdyby ich 
wysiłki poszły na marne. 
Gra będzie brutalna. W jednym 
z pierwszych pokazanych fil- 
mów bohater wchodzi do skle- 
pu, rozgląda się, czy go przy- 
padkiem nikt z zewnątrz nie 
widzi, idzie na zaplecze i za- 
gaduje czekającego tam 
człowieka. Nie dojdziemy do 
porozumienia? No to dwa 
prawe proste, sierpowy 
w wątrobę i gość z trudem 
łapie powietrze na de- 
skach. Fachowy chwyt za 
gardło i ofiara osuwa się 
na podłogę. Jeszcze raz 
go z głowy i na pożegnanie kilka kop- 
niaków wymierzonych w leżącego. 


S/Free 


Fot.: Corbi: 


Kontrolerzy Państwowego Instytutu Higieny nie mieli litości ko 
dla brudasów. Typową karą było wrzucenie szczura za kołnierz | 
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awno temu były sobie trzy 
wielkie smoki: dobry, zły 
LEMEAWAWICAWEJR 
ki, którą stoczyły, powstały 
j dwa światy: podziemie, 
3 stanowiące odbicie złego smoka, 
4 | powierzchnia - będąca pozostało- |* 
ścią po smoku neutralnym. Mniej 
| szczęścia miał dobry: rozleciał się | 
na tysiące kryształowych drzazg, | 
które utkwiły w niebie i od czasu do | 
jczasu spadają na ziemię. Są źró- || 
| dłem magicznej mocy i przedmio- f* 
3 tem pożądania. Taki odprysk gruch- 
3 nął właśnie w glebę, a jego ogrom- 
ny rozmiar przyciągnął uwagę po- 
szukiwaczy przygód i całych armii 
3 okolicznych państw. 

J Kierując wojskiem jednej z trzech 
| nacji, pokonamy resztę. A to tylko 
| połowa zabawy. Drugą połową ma 
4 być eksploracja lochów przez dru- 
żynę bohaterów w rolplejowym sty- 
lu. Całość korzystać będzie ze zmo- 
dyfikowanych zasad systemu Dun- 
geons 6 Dragons 3,5. 


RAZ NA ZIEMI 
RAZ POD ZIEM 


Taktyka i strategia dyktują nam, . 
że czas na bohaterski odwnót! 


Na powierzchni wszystko ma wyglą- 
1 dać jak w innych strategiach czasu 
4 rzeczywistego. Przynajmniej na oko: 
4 zbudujemy bazy, zbierzemy surow- 
ce, powołamy wojsko, zbierzemy je 
3 do kupy i na wroga! Ale twórcy po- 
4 stanowili odejść od klasycznych rela 
4 cji między budynkami a jednostkami, 
jakie powołujemy. Zwykle coraz lep- 
sze budynki dają coraz lepsze jed- 
nostki. Tu zależności będą subtelniej- 
3 sze. budowle mają na siebie wza- 
"1 jemnie wpływać. Jeśli wzniesiemy 
zwykłe koszary, to wyjdą z nich zwykli 
żołnierze; kiedy obok koszar posta- 
wimy wieżę maga, to żołnierze będą 
mieli pewne zdolności magiczne, 
a magowie z wieży więcej punktów 
życia. Świątynia da nam paladynów, 
drugie koszary - lepszych żołnierzy 
i tak dalej, kombinacji ma być mnó- 
stwo. Jeśli dobrze ustawimy budyn- 
ki, szybko dostaniemy potężne jed- 
nostki, bez wydawania kasy na sze- 
reg konstrukcji. 

Ale coś za coś - budować będzie- 
my na przestrzeni ograniczonej mu- 
rami miejskimi, więc możliwe będzie 
wzniesienie określonej liczby bu- 
dowli. Potem konieczne będzie bu- 
rzenie jednych, by wznieść inne. 


"Kandydaci na astronautów ćwiczyli w kręcących 
się kulach. Do tych, aa mieli oblać, strzelano 


Drugim śwjęwagiąii wpływającym na 
skuteczność wojsk będzie poziom 
doświadczenia. Punkty doświadcze- 
nia trafią do wspólnej puli, a my zade- 
cydujemy, który rodzaj wojsk awan- 
suje na wyższy poziom. Gdy tego do- 
konamy, wszystkie jednostki tego ty- 
pu dostaną bonusy. 

Na czele wojsk staną bohaterowie 
| - ci sami, których zabierzemy na 
| wyprawę w podziemia. Będą to zna- 
ni z DD kapłani, wojownicy, mago- 
wie i barbarzyńcy, oczywiście z od- 


1 powiednimi umiejętnościami. Dowo- 


dzić będą odpowiadającymi im klasą 
wojskami i dodawać specjalne zdol- 
ności. Złodzieje ukryją oddział w cie- 
1 niu i uderzą z premią za atak od ty- 
" | łu, a zwiadowcy uzbroją podległych 
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j | BR gry obiecu- 1 
* ją, że w czasie 
_ zwiedzania podzie- * 
3 mi wróg zmniejszy 
a agresywność, ale - 


im NUEIkóW w płonące strzały. Nie- 
stety, twórcy wykluczyli możliwość 
łączenia dowódców jednej profesji 
z oddziałami innej, nie zobaczymy 
grupy barbarzyńców szarżujących 
pod wodzą paladyna. 

Gospodarka opierać się będzie na 
dwóch surowcach: smoczych drza- 
zgach i złocie. Na początku będziemy 
mieli dość zasobów, by wznieść parę 
budynków i powołać trochę wojska, 
ale szybko okaże się, że musimy uzu- 
pełnić zapasy. Kawałki smoka, jak już 
wiemy, spadają z nieba - trzeba 
więc chodzić po ziemi i ich szukać. 
Nieco bardziej zawiła jest kwestia 
złota. Jednym z jego źródeł są po- 
datki od naszych mieszkańców. Im 
więcej mieszkańców, tym więcej zło- 
ta, ale problem w tym, że żołnierzy 
rekrutujemy też spośród podda- 


1 1 nych. Im więcej wojska, tym mniej 


Śwlutan 2-4 


mieszkańców, a więc mniej złota. 
| Rozwiązaniem są wyprawy do pod- 
| ziemi. Tam złoto le- 
ży po kątach, ma- 
. giczne przedmioty 
_walają się gdzie 
popadnie, a jedy- 
nym problemem 
są pilnujące tych 
skarbów potwory. 
Masa potężnych 


Wędrówki po pod- 
ziemiach będą się 
toczyć równolegle 
do wydarzeń na 
powierzchni. Wy- 
daje się to karko- 
łomnym rozwiąza- 
_ niem: gdy udamy 
się na eksplorację 
lochów, wojna na 
' powierzchni bę- 
| dzie trwać w naj- $- 
. lepsze! Go prawda 


co to dokładnie znaczy i co z tego 
wyniknie - jeszcze nie wiadomo. 
Niewykluczone, że będziemy musieli 
co chwila przyciskać Spację, aby 
przełączać się pomiędzy obydwoma 
poziomami zmagań i kontrolować 
wydarzenia na obu. 

O ile bitwy na górze rozgrywać się 
będą między oddziałami i armiami, 
na dół zabierzemy maksymalnie 
dziesięciu zuchów. Tutaj też w pełni 
wykorzystamy umiejętności podle- 
głych nam postaci: złodziej prze- 
mknie niepostrzeżenie przez lochy, 
by rozpoznać teren, mag użyje za- 
klęć ofensywnych, a kapłan defen- 
sywnych i leczących. Tempo gry bę- 


dzie wolniejsze niż w trybie rts- F 


-owym, a pełna eks- 
ploracja obsza- 
ru ma zajmo- 
wać nawet 
do pół godzi- 
ny. Zmierzy- | 
my się tutaj | 
z nieumarły- | 
mi czy behol- | | 
derami, po- | j 
tworami, któ- | 
re są typowe 

dla DGD. | 
Autorzy Dra- 4% 
gonsharda twier- g 
dzą, że potwory będą 


— 


silne i sprytne, niezbędne więc bę- , 


dzie stosowanie różnych wymyśl- 
nych taktyk w celu ich pokonania. 
Albo po prostu atakowanie kolejny- 
mi falami przysyłanych z góry śmiał- 
ków. Aby było jeszcze trudniej, 
w podziemiach będziemy się także 
natykać na ekspedycje nieprzyjacie- 
la, również poszukującego złota, 
skarbów i mocnych wrażeń. 

Gra ma zawierać około trzydziestu 
misji dla pojedynczego gracza oraz 
duży zestaw map wielograczowych. 


Dopuszczenie do kontaktu magów i dwa razy 
większych stworów walczących wręcz: pouczające. 


» REPORTAŻ. 


sz EW WPZ2SSÓŚCI, 


W trybie wieloosobowym możliwe | 
będzie prowadzenie rozgrywki na- | 
wet przez osiem osób jednocze- | 
śnie. Twórcy obiecują, że da się do- | 
łączyć do rozgrywek na dwa sposo- | 
by: poprzez połączenie z konkret- | 
nym komputerem, a także za pomo- | 
cą przeglądarki serwerów z Dra- | 
gonshardem. A 
Nie należy się tu jednak spodziewać | 
wielkich, długotrwałych batalii. Plan- | 
sze wielograczowe zaprojektowane 
są w taki sposób, aby wszystkie po- | 
tyczki na nich trwały kwadrans, gó- || 
ra dwadzieścia minut. Wiąże się to | 
przede wszystkim z systemem zbie- | 
rania surowców, który premiuje | 
agresywne podboje terytorialne; | 


a 


gracze o defensywnym nastawieniu 
skazani będą na porażkę. 
Dragonshardem będziemy się cie- 
szyć wraz z końcem roku szkolnego; 
w tej chwili jego data wydania usta- 
lona jest na 14 czerwca. Wtedy to | 
przekonamy się, czy połączenie | 
strategii z rolplejem w taki sposób, 
jaki ma to robić Dragonshard, jest | 
możliwe. Na razie wygląda to na ry- | 
zykowny zamysł, ale jeśli wypali, wa- | 
kacje będą o wiele ciekawsze! 
TXT: MANJAK 


podało lokalne radio, emerytowany 
górnik puszczał z wnuczkiem fajerwerki 


ÓFm 


aM, 


l aj> > 
o Nowy w klasie zawsze musi zrobić 
z siebie debila. Pikachu ściąga spodnie 


TXT: [RGB] 


= Na najpoważniejszą nowość wygląda tryb gry nazwany homelands. 
> Gra wygeneruje do niego mapę z terenem niczyim w środku i dwiema 

do czterech wysp wokół. Drużyny robaków zosta* 
ną rozmieszczone na swoich ojczystych, pełnych f 
bezpiecznych kryjówek wysepkach, zaś na ziemię 
niczyją będą spadać skrzynki z atrakcyjną bronią. 
Taktyka powinna się oprzeć na rajdach po skrzyn* - 
ki i próbach odcięcia przeciwników od środkowej 
wyspy. Mosty łączące małe ojczyzny z ziemią ni- 
czyją da się zniszczyć, podobnie jak lądowe tele- 
porty, zaś odrzutowe plecaki w końcu się skończą. 


Te biurka z biura obsługi klienta TP SA były bardziej 
dostępna niż krak Linia. Dziś gniją w Podszynie:. 


IM 


Taka właśnie powinna być Gatwoman, 
„taka chciałaby być Lara Groft. Zwinna, 
sprawna, ubrana w obcisie wdzianko 
Anya walczy z najlepszymi przeciwnikami 
, m * RAZER ; 


owa bohaterka nastolatków | | tytułami to wręcz przełomowa decy- 
nazywa się Anya Romanov  zja. Ale w sumie sensowna, bo 
i jest mieszkanką ponurego w końcu złodziej to jednoosobowe 
technopolis Forge City. Zło- | komando wykańczające cały perso- 
j dziejka z zasadami. Usypia, | nel budynku i mistrz uników i prze- 
| ogłusza, ale nigdy nie zabija. Krew na '  mykania w cieniu. 
/ rękach brudzi notowania w złodziej- _| Autorzy mierzą wysoko, wspomina- 
| | skim fachu, a klientom tej pani nie jąc, iż ich dzieło ma łączyć najlepsze 
zależy na złej sławie. Wszystkie misje | cechy Prince of Persia ze Splinter 
| przebiegać mają więc bez ofiar w lu- Cellem. Od księcia wzięto umiejęt- 
 dziach. Naprawdę - podczas całej ności akrobatyczne. Anya przebie- 
zabawy nie zginie ani jeden strażnik. | gnie po linie, wdrapie się pa kolum- 
'W porównaniu z obecnymi na rynku nie czy przejdzie na rękach wzdłuż 
1 i i krawędzi dachu. Da- 
rowano sobie na 
szczęście głupio wy- 
glądające we współ- 
czesnym otoczeniu 
bieganie po ścia- 
nach czy matrikso- 
we skoki na nad- 
ludzką odległość. 
No i machania mie- 
czem nie będzie. 
' Z kolei kocie ruchy 
Anyi podobno w ni- 
czym nie ustąpią 
zręczności Sama Fi- 


Ech te dzisiejsze baby. Chodzą za facetami, 
k a potem ogłuszają ich, okradają i porzucają 


shera. AA ÓW - 


- poza kradzieżą wskazanego, najcen- | 
niejszego obiektu, powinniśmy wró- | 
cić do bazy objuczeni pomniejszymi | 
łupami. Będzie można obrobić nawet | 
strażników, zakradając się od tyłu | 
i opróżniając ich kieszenie. 
Droga do właściwego celu nie bę- : 
dzie usłana różami. Dla przykładu | 
podczas roboty w muzeum pó od- Ą 
ciągnięciu strażników z posterunku | 
trzeba będzie znakować komputer | 
wprowadzić wirusa do sieci bezpie- | 
czeństwa, za jego pośrednictwem | |. 
wyłączyć zasilanie w całym budynku, |- 
w określonym czasie przemknąć do | 
ściśle strzeżonej sali i wykraść leżą- | 
cy tam drogocenny rubin. Nie brzmi | 
to jak kaszka z mlekiem. W dodatku 
z każdą kolejną misją będzie nam co- 
raz trudniej: znudzonych ochronia- | 
rzy emerytów zastąpią świetnie wy- | 
szkoleni agenci zadający pytania do- | 
piero po opróżnieniu magazynka, | 
a na miejscu krat i alarmów pojawią | 
się działka naprowadzane przez wy- 
krywacze ruchu. 

Mam nadzieję, że Stolen będzie 
udaną grą. Skradanki to jeden z mo- 
ich ulubionych gatunków, a dobrych 
gier z seksowną główną bohaterką 
od czasu spektakularnego upadku | 
Lary Croft pojawia się jak na lekar- 
| stwo. Na zapowiadających Stolena 
- filmach gra wygląda nieźle, a jak ten 
obraz będzie się miał do rzeczywi- 
stości, przekonamy się dopiero po 
premierze. Praca kamery, gra cie- 
ni, sterowanie, inteligencja przeciw- 
ników, interakcja z otoczeniem - li- 
sta zagadnień, na których może się 
potknąć debiutująca tym tytułem 
firma Blue 52, jest bardzo długa. 
Oby zręcznie ominęli wszystkie rafy, 
graczom to się należy. 


TXT: 


szybko przemknie za ; plecami róż 
ników, za pomocą zdalnego emitera 
dźwięku odwróci ich uwagę, a gogle 
na podczerwień połączone z wykry- 
waczami ruchu pokażą jej, co kryje 
się w ciemnościach po drugiej stro- 
nie zamkniętych drzwi. 

Arsenał gadżetów ma być przebo- 
gaty, pełną jego zawartość poznamy 
jednak dopiero w dniu premiery. Już 
dziś za to wiadomo, że wśród dro- | 
biazgów ułatwiających życie znajdą 
się między innymi wystrzeliwane do 
strażników strzałki z lokalizatorem, 
których pozycję będziemy śledzić na 
podręcznej mapie, czy też emitery 
fali elektromagnetycznej unieszko- 
dliwiające na jakiś czas wszystkie 
urządzenia elektroniczne w zasięgu | 
wzroku. Szczególnie ten pierwszy 
pomysł musi się podobać: wreszcie | 
nie będzie boskiej wiedzy o roz- 
mieszczeniu przeciwników. 
Gra podzielona będzie na cztery mi- 
sje, prowadzące nas coraz głębiej 
w świat skorumpowanej polityki 
i bezwzględnej walki o władzę. Fakt, 
to mało, każdy poziam ma być 
jednak na tyle duży, aby przej- 
ście go zajęło około trzech- 
-czterech godzin. 
Góż, blisko pół 
doby spędzo- 
ne z grą to 
może nie re- 
kord świata, 
ale wynik już 
w miarę przy- 
zwoity. 
Trafimy więc 
kolejno do muzeum, 
więzienia, siedziby wiel- 
kiej korporacji w drapa- 
czu chmur oraz tajnej ba- 
zy głównego czarnego 
charakteru. Za każdym ra- 
zem dostaniemy nadrzęd- 
ne zadanie do wykonania 
oraz garść misji po- 
bocznych. Aby zasłu- 
żyć na dobrą ocenę, 


POOH 


E_ miso CIE 
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Gdy czwórka z Liverpoolu nagruwała 


rów wyposażonych w niezwykłe ce- 


pierwszy album, fantastuczna czwórka 
buła U szczytu. co za ironia: przezuli 
Beatlesów, a ubiegli ich Iniemamocni... 


Nie, nie jestem Earth Elementalem, 
zaraz obskoczycie w czułki! 


obotami i przydu- 
sami złego naukowca! 
;erowanie na zmianę 
czworgiem superbohate- 


cie. Tak, pewni 

dzinka zrobiła Fanta: 
ce niezłego psikusa ne 
i na srebrnym ekranie. 
By nie obeznani z komiksami Mar- 
vela widzowie nie zakrzyknęli, że 
Fantastic Four to zrzynka z Iniema- 
mocnych, Fox zarządził radykalne 
zmiany w planowanym na 


wość! Gra akcji pełna bi- 


3ż mają pełne ręce 


zmieniony od same- 
go... hm, początku. 
Historia bohaterów. 
została przepisana 
i  unowocześniona 
w stosunku do wer- 
sji z bestselli 
komiksowe 


Ucieczka ze stac micznej to 
pierwszy etap g Ikryjemy, że Ri- 
chards po napromieniowaniu stał 
się człowiekiem gumą. Dzięki roz- 
ciąganym ramionom Mister Fanta- 


" stic strzeli z liścia dalej usytuowa- 
" nym chłopcom do bicia, sięgnie 


tam, gdzie nikt nie sięga, a rozwinię- 
ta zdolność wciągania brzucha po- 
zwoli mu przeciskać się przez 
szczeliny. Pozostanie przy tym na- 
ukowcem łamiącym zabezpieczenia 
komputerów i kombinującym, jak 
dorwać urządzenia i broń wrc 


Obserwo- 
wanym przez filmowo rozstawione 


0 i zaplecowe kamery akcjom doda - 


niewątpliwie żaru Johnny Stor 
wybuchu znany jako Human 
Grając nim, miotniemy ie 


że uznamy, iż takie zachowanie nie 
jest godne nadludzkiej siły bohatera 
- wtedy pobiegniemy grzmocić 
wszystkich po kolei wyrwanymi ele- 
mentami scenerii albo obrzucać 
pokaźnych rozmiarów przedmiota- 
mi. Na późniejszych poziomach 
zaznamy zaś przyjemności sieknię- 
cia wrogów drzewem czy podrzuce- 
nia im samochodu. 

Na pierwszych etapach poznamy 


je do wymagających 
ecjalnego podej- 
ścia potyczek z bos- 
sami. A ci będą się 
wywodzić z kart ko- 
miksu (poza Doo- 


IHMOCNI 
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„oki, WB" 


ot: SPLASH/East NEWS "NNĆ.. 


Ptaszki 
ych ep 
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woju. Przydziałowa czterdziestka (!) 
początkowych ciosów na postać da 
się polepszać i poszerzać za zdoby- 
wane w grze punkty. A że każdą 
osobę będziemy rozwijać indywidu- 
alnie, zapowiada się mnóstwo moż- 
liwych kombinacji i dobry powód 


adaptacjami Fant 


cie okiem do 


R Z 


Mr. Fantastic musiał stawić czoło 


erabianiu końcówki. 


=) legionom rozgniewanych fanów pani l. * 


Aby zaistnieć dziś w strzelaninach: trzeba 
p coś nowego. Na przykład zmienić graczy k - - : 
[I , zostawiłem si na wi u 

w pluszowe pieski. . Albo chociaż w ma ufoki z ARCE 


"= Ethan Cole, spe- iłę r otgu-| |mutagenem, który spowoduje, żę 
lista od. | s dotychczasowy przeciwnik stanie 
się naszym najlepszym ziomalem 

i ochoczo rzuci się na swoich daw. | 

m men kompanów. Niesłabo zapowia- | 
pocisk po wylądowaniu ag» B- m także rój pasożytów wysyła: | 


„. sko i cjalne ki, które złapią do czte-| | nyc w kierunku celu, które wyssi 
| * EE rech iz przeciwników enta siły życiowe, po 
« ao 3 ja i porażą ich nieznaną energią powo-| |p ażą je nam” Ponoć 
51. Jak wszyst- 


dującą dobrze znany efekt Bra 


p > » _ kim nie wiadomo, | | śmierci w spazmach. - 
Ą 


jest to _ miejsce, 


4 


po całej piej KoródOWAj. a wSti i bardzo fajne projekty b 
fie 51 będzie przecież działała d garść efektów spec 
szmacianolalkowa fizyka. W walce i 
pomoże nam oddział + pls ÓW 
dzi badań nad obcymi tech! ale będzie w całości sterowam 
giami i i nie hoduje szaroski przeto i zowda 
elkogłowów z ufnymi odblaskowy- i 
mi oczkami i umiejętnością : 
dzania czaszek samą myślą. 


we współczesnej formie. | iał się z ami życie towarzyszy ma odpo 

to. gn oai gra fpp, któr | agicznej awarii: zabójczy mutagen zmyślna sztuczna inteligencja, 

jst tu i spokojnych naukowców] | ra nakaże im schować się, 

ierzy w pokryte śluzem potwo dą do nich strzelać i atak ; 

m z innej planety. decydo- dy zyskamy przewagę, 

j bć | dziem programu mają szansę| | 

okazać się pojawiające się z cza-| |! grafiką. dużą | 
sem A Urocze moce. Ich uruchomie oraz efektownie | 


1 - Pamiętamy Rosuell, ty łysa różowa małpo. 
-, = Ale ja zawsze byłem antyamerykański! 


lusznie, bowiem coś po ie iej ilości energii jnejj |nie dobrze brzmią opisy obcych 
lo może wymyślić każdy| | - przekształcimy się wtec mocy, więc istnieje duża szansa, że 
fiction. , który ał jak. plan się powiedzie i ju - 
ał w. szalejemy po taj i 
jak za dawnych lat. 


KISPSZPDRDGO ZZOZ AZAE 


STREFA 


Mało któ pamięta strzelaninę wydaną 
> ska? 1995 była hitem salonów z automatami. z sk 


4 ZBROJNA 

STARSZA O KOLEJNE DZIESIĘĆ LAT, 
JAKIE UPŁYNĘŁY W JEJ ŚWIECIE, 
BOGATSZA O WIELE DOŚWIADCZEŃ, 


PIĘKNIEJSZA NIŻ KIEDYKOLWIEK. 
SŁYNNA SERIA EARTH POWRACA! 


; Przeżyj szok przyszłości j już egr R 
i daj się Malowniczo Wysadzić 


się do gracza tylko dlatego, że jego 
wróg pracuje dla przeciwnej stro- 


ry Earth 2140 i 2150 


, będą składać się z komponentów, 
krakowskiej firmy Rea- 


' które zmienimy, dostosowując 


lity Pump w Polsce 
zdobyły popularność, 
miały niezłe noty w pra- 
sie i sprzedały się dobrze. Także 
na świecie seria znalazła wielu na- 
bywców. Producent idzie za ciosem 


/ obiekty i pojazdy do aktualnej sytu- 


i już w tym roku zagramy w kolejną | 


część: Earth 2160. 

Ziemia została zniszczona dawno 
temu przez atomowy ogień, ale na 
zgliszczach trwała walka. Na półkuli 
zachodniej powstały United Civilized 
States (Cywilizowane Stany Zjedno- 
czonej, a na wschodniej Eurasian 
Dynasty (Dynastia Eurazjatycka). 
Do wojny o surowce i energię włą- 
czyli się potomkowie kolonistów 
z Księżyca zjednoczeni w matriar- 
chalnej Lunar Corporation. W roku 
2160 zastajemy resztki ludzkości 
na Marsie, który dzięki odpowied- 
i niej technologii jest powoli zamie- 
niany w Ziemię Bis. Każda frakcja 
prowadzi kolonizację na własną rę- 
kę. Może pojawienie się Obcych 
zmusi zwaśnione organizacje do 

utworzenia jednego obozu? 
Jak będzie wyglądała marchewka, 
o którą zawalczymy, jeszcze nie wia- 
domo, bo autorzy skrzętnie pilnują tej 
informacji. Wiadomo, że historia bę- 
dzie się łączyć z Obcymi obudzonymi 
w czasie lądowania sił UCS na Mar- 
„sie. Zagramy wszystkimi czterema 
; organizacjami, każda ma mieć kam- 
4 panie złożoną z co najmniej siedmiu 
, misji, w większości 
zbudowanych według 
znanego schematu 
trzech Z: zbierz (ma- 
teriały), zbuduj (bazę 
i armię) i zniszcz 

(przeciwnika). 
Każda z ras wybierze 
spośród 13 podsta- 
wowych budynków 
i tyluż podstawo- 
wych jednostek, ale 
modularna budowa 
gry zapewni nam 
większą  różnorod- 
ność. Oznacza to, że 
jednostki i budynki 


acji na polu walki. Na przykład ma- 
szyny bojowe będą się składać 
z podwozia, pancerza, silnika, dopa- 
laczy, dział (do ośmiu) i generato- 
rów osłon. Liczba kombinacji będzie 
więc wielka, ale to rozwiązanie już 
było. Owszem, jest dobre, ale nie 
ma co padać na kolana. 


_ Osobiście nie jestem też przekona- 
/ ny do pomysłu obsadzania pojazdów 


piechotą. Każda maszyna będzie 


, musiała mieć kierowcę. Taki system 
, wykorzystano w (skądinąd bardzo 


fajnej) strategii Original War, przez 


| co połowę czasu spędzaliśmy na 


szukaniu odpowiedniego kierowcy 


/ do danej maszyny. 
„ Ciekawie zapowiada się system bu- 


_ dowania baz. Na przykład Lunar £ 


/ Corp będzie stawiać wielkie pylony, 
/ na które nałożymy do pięciu modu- 
łów — mieszkalnych, laboratoryjnych 


i tak dalej. UCS wybuduje 
obozy przypominające bazy 
księżycowe - tu moduły bę- 


, dziemy dobudowywać do 


istniejących struktur. A już 


| na przykład tajemniczy Ob- 
/ cy w ogóle zostaną pozba- 
" wieni budowli - zarządza- 
" nie odbywać się będzie 
/ z pokładu statku matki. 


W grze będą elementy 


/ rpg w postaci najmowa- 

' nych przez graczy agen- 
/ tów. Każdy z tych specjali- | 
j stów będzie dysponował 


s den 
; szpiegiem, inny małym pal- 


£ kupimy na aukcji, 
| możliwa będzie wojna eko- 
! nomiczna polegająca na 
s sztucznym podbijaniu cen 
j speców, na których ma 


l 
E 
i 
| 
|; 
ję 
| 
E 
| 
Ę 


że jeden z nich przyłączy 


ij chrapkę nasz przeciwnik. 
| Dodatkowo agenci będą 
Ę. się lubić i nienawidzić, więc 
E istnieje poważna szansa, 


innymi zdolnościami - je- 
będzie świetnym 


cem rozmontuje każdy 
czołg na śrubki. Agentów 
więc 


ny. Pomysł ciekawy, oryginalny, za> | 
powiada się nieźle, choć ryzyko nie- 
powodzenia zawsze istnieję. 

Pod jednym względem Earth 2160 
miażdży. Grafika jest po prostu 
przekozacka. Wiele strzelanin mo- 
że jej pozazdrościć - engine gene: 
ruje niesamowite eksplozje, napę 


dza złożone z 5000 trójkątów jed | - 


nostki (wcześniej miały 57!), wyko- 
rzystuje pixel shader w wersji 1.4 
i używa ligntmappingu. 

Wszystkie Earthy okazywały się 
strzałami w... no może nie w dziesiąt- 
kę, ale na pewno w mocną siódem- 
kę, nie ma więc powodu sądzić, aże- 
by tym razem miało być inaczej. 
Earth 2160 ma szanse być kolejną $- 
udaną strategią czasu rzeczywiste- | 
go, w dodatku z szokująco piękną 
grafiką. W każdym razie fani serii nie 
zawiodą się na nim. 
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eality Pump to płodne i zasłużone polskie studio, 
tóre robi gry od 10 lat. Choć jako samodzielna 
irma istnieje od 2003 roku, jej założyciel 
Mirosław Dymek już w 1995 wydał Polan. Ten 
łynny prasłowiański rts, w którym doiło się 
rowy, miał ostatnio udaną kontynuację (pełna 
wersja na CD PLAYA 10/2004) z enginem 
artha 2150. Wydajny silniczek Eartha napędzał 
eż gry World War 3: Black Gold, Frontline 
ttack: War over Europe i dodatki do serii Earth. 
ngine Eartha 2160 znajdzie zastosowanie 
powstającej trzeciej części Polan, która miała 
yć dodatkiem do drugiej, ale liczba zmian 
sprawiła, że stała się samodzielnym projektem. 


IMPERIA STARE 
JAK LUDZKOŚĆ 


- Najstarsze imperium - akadyjskie 
-/_ - powstało 2350 lat p.n.e. nad rzeką 
e | Eufrat. Najdłużej istniało imperium 

* bizantyjskie: od roku 395 do 1453. 

Największe było Imperium Brytyj- 
skie. Na początku XX wieku liczyło 

pół miliarda dusz (jedna czwarta 
ludzkości) i zajmowało 30 000 000 

,' km? - jedną piątą powierzchni lądów. 


| TE 


|| niemoc nns arwenn 
t 


OCZ 78 
: Palisada dobrze chroni przed 
atakiem. Ale tylko naziemnym 


Ź4 


Na literę K oprócz katedr 
wynaleźliśmy kanonadę 


UCIEBAJACYAPAN FMEODA 
KSG M 


Zapijaczony doktorek ratuje świśt przed zagładą. 
| Twórcy Unreala prezentują nam anty-Kalf-Life'a, 
| który Może wejść na podium strzelanin 


ack Mason jest dokto- 


dzie wyjątkowo parszy- 
wy żywot. Za niesubor- 
dynację odsunięto go od 
projektu, któremu poświęcił życie, 
nałogowo ópa i pije, a do tego wy- 
słano go z misją na Ziemię. Nie jest 
to już ta sama planeta, którą zna- 
my. W 2520 roku to zniszczona 
wojną pustynia, więzienie dla naj- 
gorszych szumowin. Jack ma tam 
przejąć tajemniczego skazańca, 
Obiekt B, i eskortować go. Obiek- 
tem okazuje się kobieta, urodziwa 
Karina. Nasz bohater zapomni 
o etyce zawodowej - będzie z tego 
romans z pacjentką. 
Pariah ma być naładowany treścią. 
Autorzy z Digital Extremes, ci od 
Unreala i Unreal Tournamenta 
przyznają, że Half-Life 2 natchnął 
ich pomysłami, więc Jack ma mieć 
konkretne tło psychologiczne (ludzki 
wrak z najsłabszą bronią), a w trak- 
cie gry ulegnie przemianie w he- 
rosa. Wygląda jednak na to, że 
cała historia streszcza się 
w jednym zdaniu. Znańbiony 
rycerz zdobywa magiczny 
przedmiot dający mu 
nadludzkie moce, zabi- 
ja smoka, ratuje kró- 
lewnę i oddala się 
w kierunku zacho- 
dzącego słońca. 
Pomijając ckli- 
wego bohate- 
ra, w Pariahu 
zajmiemy się 
głównie rozwa- 
laniem setek 
wrogów za po- 
mocą kilkudziesię- 
ciu broni. Zabawa 
będzie szybka i zo- 
LUCLHWELEBLENENICJ 
Przeciwnicy nie będą 
wyszkoleni jak Delta For-- 
ce i dadzą się efektownie 
odstrzelić, w naturalnie. 
Ikowy sposób lądu- 
zapowiadają 


| 
| 
| 
| 


h 


rem medycyny, ale wie-- 


skami. Nie są. | 
ładni. Strażnicy | a 
zienni wyglądają ni- i 
czym ludziki Micheli- - 
na. Daleko im do. 
ochrony Kombinatu 
z Miasta 17. | 
Jak na razie, lepiej 4 
prezentuje się sce- |. 
nografia. Gra skupi 
się na otwartych . 
przestrzeniach i da 
nam możliwość przemierzania pu- 
stynnej, zniszczonej przez wojnę 
Ziemi. Majaczący w oddali most też © 
robi niezłe wrażenie, zwłaszcza gdy - 
po dotarciu w jego pobliże zauważa- 
my, że w połowie został zasypany 
przez niesiony wiatrem piasek. » 
Pariah, wbrew tytułowi oznaczają- 
cego kogoś, kogo nikt nie lubi, zapo- - 
wiada się na grę, którą polubi wiele 
osób. Robi go doświadczony zespół 
znany z wielkich przebojów. Gra 
czerpie z dobrych wzorów, wygląda 
na dopracowaną, a przede wszyst- 
kim fajną. Ja odkurzyłem już moją 
supermysz do strzelanin i czekam 
w napięciu z palcem na spuście. 
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Oto sekretna plansza w ostatnim Thiefie. 
Za ten żart Eidos zamknął lon Storma 


o tyle już sam arsenał, z ktorego 
skorzystamy, wyrasta na główny 
punkt sprzedający grę. 
Każdą broń ulepszymy, używając 
rdzeni energetycznych zdobywanych 
na wrogach. Fani walki w otwartym 
terenie zrobią tuning wyrzutni rakiet 
lub dodadzą granatnik do karabinka. 
Osoby, które najlepiej bawią się, le- 
żąc przez 10 minut w trawie, aby od- 
dać jeden, śmiertelny strzał, władują 
kilka rdzeni w karabin snajperski, po- 
prawiając jego zasięg, moc i celow- 
nik. Do tego z czasem w Jacku zajdą 
4 naprawdę poważne zmiany i rdzeni 
będzie mógł używać także na sobie. 
Zwiększymy więc zdrowie, wytrzyma- 
łość na trafienia czy prędkość biegu. 
Przypomina to nieco sys- 
tem umiejętności znany 
z Deus Eksa, ale miłośni- 
cy obszernych kart po- 
staci nie powinni się na-  qutorzy Pariaha 


h Z RNSZŚG ZY wii 
stawiać na więcej ele-  gjch grze było jak najgłośniej! = aid d 
mentów rozwoju. jak najlepiej. Dlatego pie lag 

W 2005 roku Pariah nie wej zaproszono kije websoć 

mógłby pokazać się na _ postacią niezwykle Gal między innymi 
rynku bez pojazdów. Wo- _ nalny muzyk, który 9 


zy terenowe, opancerzo- _ wami jak Ella 
ne ciężarówki, trójkołowe kim Jamesem 
motocykle - wszystkim kiem gi 
Gofijć Sika Jo jodówek: Uru: Ages 
i postrzelamy. W jednej Leja Myst i Rivena, 
z misji uciekniemy wraz As of the Rings oraz 
z Kariną swego rodzaju inalnego Prince |- 
dżipem. Dziewczyna po- p Po. Można się 
prowadzi, a my złapiemy za więc spodziewać, że Par 
karabin ken, > lad riah będzie Rai 
wstrzymamy pościg. Klasy. gze uszy ) 
ka. Na krótkich minach re- dźwiękami pięknej melo- 
klamujących grę widać też — dii. Problem adgobnękalić E: 
konkretną, zmotoryzowaną że w strzelaninach ja ś 
rozwałkę. Wozy podskakują zyka naprawdę ję ś 

JE muldach, powietrze _ większego znaczenie: 
przecinają smugi wy- 
strzałów, a eksplodu- 
jące pociski rakieto- 

'we przewracają roz- 

pędzone maszyny. 

Na oko engine do- ł 

brze oddaje fizykę, | 

więc w starciach au- , | 

tka zachowują Ę 

tak jaktrzeba. 

Grafika na razie wy- 

JELERUCZENZJIERNE 

oszałamiająco. : 


Samotna krucjata - nigdy więcej nie 
wyzywajcie matek gwiezdnych marines! 


NAJNOWSZE ODCTNKT HISTORII O SUPERBOHATERACH 
TyLkO W SERZACH DOBREGO KOMIKSU! 


sma = z 
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NOWY 9UPEP 
GROZNY WROG, 
KTOREGO MOZNA 
POKONAĆ TYLKO 


W ZNNYM 
ŚWIECIE! 


NAJLEPSZE Tk9y 
ZA AJNTZAK RE” 


NAJWIĘKSZE HITY TYLKO W ZESTAWACH SPECJALNYCH! 


ry, w które gra tylko Ha- 


szak. Tak złośliwie mówi 
się w PLAYU o wynalaz- 
kach łączących wojenne 
elementy rts-ów z symu- 
lacją państwa. To długotrwałe wyzwa- 
nia dla poważnych strategów. Tu liczy 
się renoma twórców i solidne podsta- 
wy. Rewolucje i wizualne rzuty na matę 
nie gwarantują chóralnych zachwytów. 
Tymczasem twórcy obu zderzanych 
gier na pierwszy medialny ogień wy- 
stawili takie właśnie nowości. Już sły- 
chać kwękanie hardkorowców. 
Age of Empires Ill zapowiada się na 
drugą połowę roku (czyli pewnie na 
jej drugą połowę), a Rise 6 Fall po 
prostu na zimę. To okazja, by poka- 
zać, jak gry rodzą się w mediach. Naj- 
pierw czeski film: nikt nic nie wie, 
a gra powstaje już dwa lata. Gdy czas 


rozpędzać machinę promocji, uchyla 
się rąbka tajemnicy, pokazując coś, 
co budzi zainteresowanie. Gracze na 
forach wypełniają dziury w informa- 
cjach swymi marzeniami. Dziennika- 
rze starają się wypełniać te dziury py- 
taniami do twórców, ale na tym eta- 
pie dostają mgliste odpowiedzi. Twór- 
cy organizują prezentacje i dbają, by 
nie wyprztykać się z atrakcji, nie dać 
ludziom zapomnieć o grze aż do jej 
premiery. Rozpoczyna się zabawny 
taniec z mediami, w którym każda 
strona chce prowadzić. 

Nasze strategie są na tym etapie. 
lch promocje zaczęto od nietypo- 
wych atrakcji: jest biegający i siekący 
wszystko bohater, mowa o wciągają- 
cych historiach, engine'ie fizyki i naj- 
nowszych efektach wizualnych. Znak 
czasów. | wiecie co? Ja też pojadę 
tym kluczem przy doborze kategorii 
do porównań. Będzie przewrotnie. 
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NOWY HICIOR TWÓRCÓW AGE OF EMPIRES! 
NOWY BEŚCIOR TWÓRCY AGE OF EMPIRES! 


RISE £ FALL: CAW: TOTAL WARY MOGĄ ODEJŚĆ | $ FALL: CAW: INDIANA JONES NA PREZYDENTA! 


AGE OF EMPIRES III: OPRAW W RAMKI I NA ŚCIANĘ : 1GE OF EMPIRES III: KLEOPATRA NA ROZKŁADÓWKĘ! 


RISE % FALL: CAW: WALCZYMY U BOKU SWOICH PODDANYCH RI L: ; NIE RZUCIM ZIEMI, BO ZYSKÓW W BRÓD 
AGE OF EMPIRES III: WALCZYMY NA BOKU O WIĘCEJ DANYCH || AGE OF EMPIRESIII: PACZKI OD WUJKA Z EUROPY 
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E plan: ztobić gtę na pods 


na motywach komiksu. Jam. 1aR 


czy chcialoby nam się 


a nie piekielnie 


ohn Constalńiine to nie byle 


dzi niewiernych mężów i nie 
szuka zbiegłych z domu dzie- 
|ciaków. Jest egzorcystą, a jego 
j działka to demony. 
Nie wierzycie w demony? To błąd, bo 
one wierzą w was i lubią robić krót- 
kie wypady z piekła. Gdy córka sąsia- 
dów dziwnie się zachowuje, głowa 
m kręci jej się dookoła, a z ust cieknie 
j żółć, to właśnie John przybywa po- 
sprzątać bałagan i nastawić poskrę- 
dj cane kręgi. W swojej pracy Constan- 
tine używa pistoletów czy miotacza 
ognia, ale też okultystycznej magii. 
| naprawdę nie jest facetem, z któ- 
rym chcielibyście zadrzeć. 
Fabuła z grubsza zgadza się z filmo- 
wą. Constantine spotyka piękną poli- 
cjantkę, Angelę Dodson, której sio- 
stra bliźniaczka właśnie popełniła sa- 
mobójstwo. Sprawa śmierdzi okulty- 
zmem, a jeśli dodać do tego nadzwy- 
czajną aktywność demonów w ca- 
łym Los Angeles, jasne jest, że John 
będzie miał pełne ręce roboty. 
Obiecujący scenariusz jest realizo- 
wany w prostej formie strzelaniny 
z widokiem zza pleców opartej na 
schemacie: rozwałka, zagadka, roz- 
wałka. Jednak zagadki są czasem 
zaskujące. By zlikwidować pole 
chroniące artefakt, wciskamy 
w określonej kolejności oznaczone 


ARARAT KKK KT ATOMY MPE Ko 
Gospodarz tak spieszył powitać gościa, że 
rozgrzał się nieco od tarcia o atmosferę 


| 


prywatny detektyw. Nie śle- * 


jez pan ranie ci: powstań 


znakami runicznymi płyty podłogo- 
we. Kolejność poznajemy z notatek. 
Bez kombinowania ani rusz. 

Stając w wodzie, John może prze- 
nieść się do piekła. To przerażające 
płonące miasto pełne cierpiących 
dusz, latających samochodów i dy- 
biących na nas potworów. Zmyślnie 
połączono oba światy: na przykład 
w naszym wymiarze przesuwamy 
skrzynię, po której w piekle gdzieś 
wchodzimy. Niestety nie wykorzysta- 
no tego w pełni, fragmenty piekielne 
wydają się robione naprędce. Przy- 
najmniej w wersji konsolowej. 

W starciach z demonami używamy 
wszelkich środków, oblewając je wo- 
dą święconą, przypalając błyskawica- 
mi i ekspresowo odprawiając z po- 
wrotem do piekła egzorcyzmami. 
Ciekawie rozwiązano czary — by rzu- 
cić zaklęcie, wypowiadamy słowa in- 
kantacji, naciskając kolejno klawisze. 
Jeśli się mylimy lub ktoś nas atakuje, 
czar nie wychodzi. Za to gdy odpala, 
jego działanie jest zwykle piorunują- 
ce. Czasami dosłownie. 


CE £ 


Magia i religijne artefakty pomaga- 
ją. ale nic nie zastąpi broni palnej, 
zwłaszcza świętej lub przeklętej. 
Z początku pomiot piekielny usuwa- 
my dwoma potężnymi rewolwera- 
mi, ale szybko wpada nam w ręce 
rewelacyjna gwoździownica brzmią- 
ca jak zabójcza maszyna 
do szycia czy miotacz 
ognia elegancko smażą- 
cy skaczące na nas po- 
tworki, kompletujemy też 
elementy Świętego Shot- 
guna, który niesie wyba- 
wienie wszystkim umę- 
czonym duszom. 

John nie jest takim cyr- 
kowcem jak Max Payne, 
© nie rzuca się w efektow- 
(38 nych skokach i nie spo- 
> -, walnia czasu. Ma za to 


FRamamasam. © dar widzenia (rodzaj okul- 


tystycznego noktowizora) i potrafi 
błyskawicznie się odwracać w miej- 
scu. To coś w stylu bullet time'a: 
przez chwilę spokojnie celujemy i roz- 
walamy nadbiegających wrogów. 
Constantine aż ocieka klimatem. 
Wysmakowana grafika łączy się tu- 
taj z dopracowanym dźwiękiem i re- 
welacyjną muzyką. Diabeł tkwi 
w szczegółach, takich jak denerwu- 
jące tykanie zegara czy szalejąca 
perspektywa, dzięki której gra jest 
niczym koszmarny sen na jawie. 
Świetnie zastosowane efekty spe- 
cjalne i filtry zmiękczające obraz po- 
głębiają to wrażenie. Ja ten sen 
z przyjemnością przeżyję. Choćby 
dla głównego bohatera. 


SZYBKI NUMEREK 
[4 KAŁUŻA © 
| WYSTARCZA, ABY 


NA CHWILĘ PROSTO DO 
| PIEKIELNEGO WYMIARU. 


fot. Warner 


roń palna nie robi takich kre- 
skówkowych dziur w prawdzi 
wych ciałach. Wylewające się 
zewsząd zastępy nieświeżych 
ofiar nacierają mimo odstrzelenych 
części i scenerii prześwitującej przez 
dziury w brzuchach. Taka to już kon- 
wencja - bardzo szybka i czysto 
zręcznościowa orgietka krwawej 
przemocy. A ja jadę na wrotkach, to 


znaczy bez kontroli nad ruchami, tyl- 
ko z przesuwającym się samo- 
czynnie ekranem. 


"Ha 
rzadko udaw. 
ało sj 

= Ę opchn 


Trzecia część 
trylogii o domu śmierci przewi- 

nęła się przez Xboxy jesienią 2002 
roku i ludzkość o niej zapomniała. 
Aż tu nagle okazało się, że trójka 
trafi na pecety. U nas bez konsolo- 
wego lightguna, choć gdzieś tam, 
w odległej galaktyce można kupić pi- 
stolety podłączane do kompa przez 
USB. Ja w każdym razie grałem 
myszką, to lepsze od pozostałych 
możliwości, jakie daje pecetowa 
wersja — klawiatury i gamepada. 


rcerzom p . 
d z zastępu Baphom 


ąć ciastka 


Już trzeci raz para straceńców za- 
puści się w rejony trupoaktywnie 
skażone. Tym razem będzie to cór- 
ka znanego z pierwszej części Tho- 
masa Rogana wraz z jego starym 
znajomym, Agentem G. Pan Tho- 
mas przewinie się przez początek 
gry, po czym zniknie w tajemniczych 
okolicznościach, co skłoni wspo- 
mnianą dwójkę do zmontowania ak- 
cji poszukiwawczej. To informacje 
raczej ciekawostkowe, bo wiadomo 
że nie znajdziemy tu wciągającej fa- 
buły, a nagłe zwroty akcji będą się 
ograniczać do wbiegnięcia 
na ekran zombiaka 
z piłą mechaniczną. 
No dobra, gra podtyka 
nas pod nos przeciwni- 
kom, my strzelamy, po- 
maga ewentualnie kole- 
ga sterujący drugim ce- 
lownikiem. Wszystko po 
staremu, a co jest no- 
Aa *. porównaniu 
przednią częścią? 
Otóż, moi diódzy km 
o Wyrywa ofia- 
m większe kawały stę- 
chłego cielska i z 
bon kilka stojących obok 
kac siebie celów naraz. Poci- 
—70 sków w magazynku jest 
ś mało, ale broń automa- 
tycznie się przeładowuje (i to druga 
nowość trójki). Za łatwo? Nie bar- 
dzo, bo trwające chwilę uzupełnia- 
nie amunicji jest dla nas bardzo nie- 
zdrowe. „Dlatego prawdziwi zawo- 
dowcy nie zapomną o nadal obec-/ 
nej ręcznej funkcji reload. 


eta 


Znikają stare, dobre epizodziki, kiedy <f. 


na ekranie pojawia si 

ra! ę nękana prze. 
nieświeżych ofiara. To były te oliwie. 
kiedy próbowaliśmy na szybko trafić 


Kiedyś twórcy gier robili zupełne knoty na podstawie fil- 


jeże | 


mów. Teraz sytuacja się odwraca. Na ie gi 
wstają koszmarne filmy. Kinowy oe od 
się tuż przed wydarzeniami pierwszej gry. Grupa 
młodziaków przypłynęła na wyspę potańczyć 
i została zeżarta przez zombiaki. Film był zbrod- 
nią przeciwko ludzkości, a na przyszły rok szy- 
kowany jest sequel. Tym razem wyspę i tajem- 
niczą posiadłość mają przeszukiwać agenci 


rządowi. O, |" ać 
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> HOUSE 
OF 


owę:zombiaka skradającego się 
THE 


w.gł 
za plecami przestraszonego Nie” 


szczęśnika — co różnie się kończyło. 
Uratowany gość dawał nam klucz al- 
bo wskazówkę, która „zmieniała 
ścieżkę zwiedzania poziomu. Teraz 
w podobny sposób wielokrotnie ra- 
tujemy z opresji partnera. Z tą różni- 
cą, że ten nie ginie, jeśli nie nie robi- 
my. I nie zmienia przebiegu gry. 
Alternatywne ścieżki, dzięki którym 
grę warto przechodzić wielokrot- 
nie, zostały upchnięte gdzie indziej 
j w szczątkowej niestety postaci. 
Mianowicie czasem jesteśmy zapy- 
tani, który z dostępnych akurat ob- 
szarów chcemy najpierw zwiedzić. 
Spróbujemy dostać się do fabryki 
frontem czy pokręcimy się od stro- 
ny parkingu? Lipa, bo (poza jednym 
wypadkiem) niewybrane poziomy 
i tak potem zwiedzamy. 
[a|ELELU)) sześć scenerii-etapów. 
Nietrudno zgadnąć, że to nie 
starcza na długo. Grę daje się 4 
pokonać w godzinę. Cała nar 
dzieja w tym, że spodoba się 
oprawa. Już na Xboxie gra bardzo 
dobrze wyglądała, a ekrany kompu- 
terów zaszczyca lepsza rozdzie|- 
czość i tekstury. 
Łatwiejsza od poprzedni- 
czek, choć szybsza w ELS 
cji trójka właśnie trafiła 
do Europy w wersji pe- 
cetowej. U nas nie- 
stety na razie mar" 
twa cisza. Ale 
może truposze 
jeszcze ożyją 
w końcu 
idzie wiosna! 


Zakładnik przestraszył się, dopiero | 
gdy zobaczył, gdzie celuje wybawca 


my” 


W 
( 


„| 
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Lepiej przeżyć na kolanach 
niż umrzeć, Stojąc. Tych, którzy 


myślą inaczej, SWAT wyłącza Z gry 


WAT 4 pokazuje nam, jak 
trudne zadanie stoi przed 
policjantem i dowódcą, który 
przed otworzeniem ognia 
musi jeszcze poprosić wro- 
gów o poddanie się. 

Do naszych zadań należy areszto- 
wanie bandytów (bądź odstrzeliwa- 
nie tych, co wolą umrzeć niż się 
poddać), uwalnianie zakładników 
i odbijanie budynków opanowanych 


SPECIAL WEAPONS AND TACTICS 


SPRAWIEDLIWOŚĆ 
GWARANTOWANA > 


przez terrorystów. Akcja 
gry toczy się w fikcyjnym 
amerykańskim mieście, 
nie zwiedzamy prawdzi- 
wych budynków jak w po- 
przedniej części. 

To strzelanina, ale z dużą 
dozą realizmu. Kieruje- 
my w niej pięcioosobo- 
wym oddziałem, a więk- 
szość akcji polega na wy- 
dawaniu poleceń pod- 
władnym: idźcie tutaj, 
rozwalcie drzwi, wrzuć- 
cie tam granat i zabez- 
pieczcie tamten teren. 

W razie potrzeby dzielimy grupę na 
dwa pododdziały. To, co widzą nasi 
koledzy, obserwujemy w okienku, któ- 
re w razie potrzeby powiększamy, by 
wydać dodatkowe polecenia. W ten 
sposób szturmujemy pomieszczenia 
z dwóch stron jednocześnie albo za- 
bezpieczamy korytarz jedną grupą, 
podczas gdy druga sprawdza po- 
mieszczenia obok. 


(pr 


SWAT (Special 


cjalne uzbrojenie i taktyka) to oddziały policji 
amerykańskiej, które zajmują się sytuacjami 


za trudnymi dla zwykłych glin. Są lepiej wy- 
szkoleni, mają cięższy sprzęt i wsparcie snaj- 
perów. Pierwszy oddział powstał pod koniec 
lat sześćdziesiątych w Los Angeles i służba 
w nim stanowiła zajęcie dodatkowe dla tam- 


tejszych funkcjonariuszy. Obecnie SWAT wzywany jest głównie do sytuacji, w któ: 
rych przestępcy barykadują się i grożą użyciem broni, wspiera też akcje areszto- 
wania groźnych gangsterów. Pełni również funkcję oddziału odbijającego zakładni* 


Możemy też sami brać udział 
w strzelaninie. Nie jest to jednak 
rozsądne, bo śmierć dowódcy koń- 
czy misję, a utrata jednego z pod- 
władnych powoduje tylko naliczenie 
punktów karnych. 

Naszym najlepszym przyjacielem 
jest granat hukowy. Podczas zabez- 
pieczania pomieszczeń jeden z lu- 
dzi otwiera drzwi, a drugi wrzuca 
do środka granat. Huk, nasi wpada- 
ją i wrzeszczą: policja! na kolana! 
Oszołomieni wrogowie przeważnie 
stosują się do tego apelu. 

Jeśli nie wrzucamy granatu, ban- 
dziorstwo może wprawdzie zmięk- 
nąć na sam widok wyglądających 
jak robocopy SWAT-owców, ale nie- 
stety bardziej prawdopodobne jest, 
że otworzy ogień do nas albo, co 
gorsza, do zakładników. Zachowa- 
nia przestępców są losowe, dlatego 
nawet podczas rozgrywania wciąż 
tej samej misji możemy spodziewać 
się różnych reakcji. 

Naszym celem jest doprowadzenie 
przestępców pod sąd, a nie do gra- 
barza, więc w arsenale mamy nieza- 
bójcze środki przymusu. Na przykład 
paralizator czy strzelbę na woreczki 
ze śrutem. Te ostatnie są niezabój- 
cze jednak tylko do pewnego stop- 
nia - zdarza się, że po przywaleniu 
nimi z małej odległości ze dwa razy 
w łeb już nie trzeba sięgać po kaj- 
danki. Więksi twardziele przyjmą 
jednak kilka takich strzałów na klatę 
i nie przeszkadza im to w sprawnym 
wyciąganiu spluwy. 


ków, chociaż do tego służy też podległa FBI jednostka Hostage Rescue Team. 


INa szczęście wolno nam też uży- 
wać broni ostrej, ale staramy się 
strzelać nie po to, by zabić. Celuje- 
my na przykład w rękę, aby wróg 
rzucił broń i pozbawiony argumen- 
tów poddał się. 

Świetny jest nowy system rozkazów 
wykorzystujący prawy przycisk my- 


Fot: CORBIS_FREE 


szy. Na przykład po wskazaniu drzwi 
i przytrzymaniu przycisku wyświetla 


się menu poleceń. Wybieramy wy- 
sadzenie zamka ładunkiem wybu- 
chowym i gotowe! Zdarzają się jed- 
nak błędy, na przykład gdy po rozka- 
zie włożenia pod drzwi lusterka 


i sprawdzenia, czy pokój za nimi jest 


pusty, oddział leci przez sąsiednie 
pomieszczenia, włazi do rzeczone-/ 
go pokoju i sprawdza lusterkiem... 


pokój, z którego przyszedł. 

Nasi miewają też problemy z rzuca- 
niem granatów - czasem zamiast 
za róg, trzepną sobie flashbanga 
pod nogi. Co ciekawe, nie wydaje 


się, żeby wywierało to na nich jakie- 


kolwiek wrażenie, podczas gdy nas 


dezorientuje na dłuższą chwilę. Pre- 
miera gry w maju, więc jest czas na 
wyeliminowanie błędów. Ale nie po- 
winno być ich już w demie. 


SZYBKI NUMEREK 


DGA 


GRANAT 


HUKOWY | 


| wyŁĄCZA NA 10 sekuND 


POMIESZCZENIU. 
| aoi 
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TERRORYSTÓW W CAŁYM | 
stu 
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Ta gra powinna być pomocą naukową przy 
lekturze Pana Tadeusza, Dowiadujemy się 


z niej, pod czyjeż to skrzydła naganiał ludzi 


o gra tworzona przez fa- 
nów i dla fanów. Przyzna- 
ję, w betę grałem na nor- 
malnym poziomie trudno- 
ści. Masakra. Poza nim są jeszcze 
trudny i bardzo trudny. Bez dokład- 
nej znajomości wad i zalet broni, 
wpływu ukształtowania terenu na 
zdolność bojową czy różnic między 
grenadierami a muszkieterami nie 
ma sensu ruszać do bitwy, bo prze- 
ciwnicy przejadą po nas jak walec. 


Dywan nie był purpurowy, 
a gości witano prochem i kulą 


ksiądz Robak i jaki los ich czekał w Rosji 


Ale warto poświęcić Kozakom czas, 
choćby po to, aby docenić pracę au- 
torów nad odtworzeniem kilkuset 
typów jednostek i wirtualnych bitew 
wstrząsających Europą na przeło- 
mie XVIII i XIX wieku, gdy wielkie ar- 
mie maszerowały przez kontynent, 
zmiatając stary porządek. Wraz 
z Napoleonem podbijemy Egipt, ru- 
szymy na Rosję i pod Waterloo. 
Nawet starzy wyjadacze mogą czuć 
się zagubieni, trafiając w sam środek 
sq wojny niby takiej samej jak 
w innych grach, ale toczo- 
nej wedle ciut innych za- 
sad. Weźmy choćby broń. 
wczesne muszkiety ła- 
dowało się przez lufę, co 
trwało wieki. W efekcie 
należy raz palnąć z 20 
metrów i ruszyć na ba- 
gnety. Broń jest niecelna, 
dopiero salwa ze stu luf 
daje widoczne efekty. | tak 
wyglądają bitwy, a wszyst- 
ko to cały czas mamy na 
uwadze. 


Podczas zbierania materiału do 
, gry autorzy skrzyknęli grupę za- 
paleńców odtwarzających dzie- 
więtnastowieczne bitwy, ubrali 


ich w mundury z epoki napoleoń: 
skiej i zarejestrowali to wszystko 
na wideo. Efekty ich starań widzi- 
my w okienku wyświetlającym się 
na dole ekranu po wybraniu jed- 
nostki. Jak dla mnie - rewelacja. 
Wyświetlany klip filmowy tema- 
tycznie odpowiada poczynaniom 


______ dł _|| naszych podkomendnych. Widzi- 


my, jak mozolnie przeładowują 


broń, sprawnie zmieniają kierunek marszu w kolumnie czy znudzeni przestępują 
z nogi na nogę. Tak jest, dokładnie tak to wszystko musiało wyglądać! 


Dowodzimy armiami podzielonymi 
nawet na kilkanaście oddziałów po 
stu dwudziestu żołnierzy każdy. Do 
zapanowania nad muszkieterami, fi- 


zylierami, dragonami, grenadierami. 


i artylerią potrzeba solidnie rozwi- 
niętego instynktu taktycznego. Nie- 
stety niedopracowane sterowanie 
utrudnia panowanie nad tą masą 
podczas starcia. Przydałoby się in- 
formowanie o nowych potyczkach 
czy automatyczne przesuwanie ka- 
mery w miejsca, gdzie do naszych 
pozycji zbliża się wróg. 

Zupełna nowość w Kozakach to tryb 
Battle for Europe przypominający 
turową część Total Wara. Widzimy 
Europę podzieloną na prowincje. 
W każdej z nich wydobywany jest je- 
den z surowców i rekrutowani są 
żołnierze. Nie stawiamy nowych bu- 
dynków, rozwój możliwy jest tylko na 
drodze podboju. Naszym celem jest 
podporządkowanie kontynentu na 
drodze dyplomatycznej i militarnej. 
Po wejściu wojsk do kraju, z którym 
prowadzimy wojnę, rozpoczyna się 
bitwa toczona w czasie rzeczywi- 
stym. Zdobywając strategiczne pro- 
wincje, odcinamy wroga od zaopa- 
trzenia i uniemożliwiamy wystawia- 
nie nowych jednostek. 

Grafika jest bardzo nastrojowa. 
Uwagę przykuwają oddane z wielkim 
pietyzmem rysunki żołnierzy róż- 
nych formacji wyświetlane w lewym 


dolnym rogu interfejsu. Zasłaniają 
wprawdzie spory kawałek ekranu, 
ale są ładne. Nieźle prezentują się 
także odziane w kolorowe mundurki 
trójwymiarowe figurki wojaków. 
Choć na pierwszy rzut oka ich błękit- 
ne czy czerwone stroje wyglądają 
głupio, to dzięki nim od razu widzimy, 
gdzie są rozlokowane nasze oddzia- 
ły, a gdzie czają się siły wroga. Nie- 
stety wraz z najazdem kamery do- 
bre wrażenie pryska — postaci bez- 
nadziejnie się rozmywają i z bliska 
wyglądają paskudnie. 

Gra zapowiada się znakomicie, cho- 
ciaż mam świadomość, że trafi 
w gusta wąskiego kręgu odbiorców. 
Jak na masowy produkt jest zbyt 
trudna i za mało widowiskowa, choć 
prawdziwy koneser doceni wszyst- 
kie jej zalety. Jeśli tylko przed pre- 
mierą autorzy poprawią nieco ste- 
rowanie i doszlifują grafikę, będę 
wdzięczny. A wraz ze mną wszyscy 
mający ochotę na spotkanie twarzą 
w twarz z historią wojen najmniej- 
szego z wielkich dowódców. 
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PARA 

GRUBYCH ONUC 
POMOŻE PRZEŻYĆ 
ŻOŁNIERZOM NA MROŹ- 
NYCH STEPACH ROSJI. 


|= 
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Setka dzielnych francuskich junaków przyjechała na pole, 


by sprawdzić plotkę o tym, że Ruski ma największą lufę 
ek 25,3 a: ze: Biz" 


| Kapitan Bonaparte z zazdrością patrzył, jak zada | 
| Lannes rozwija swoją armię. Nie dość, że był 
kurduplem, to jeszcze pomijano go przy awansach 


udowę imperium zaczy- 
namy dokładnie wtedy, 
kiedy wali się Bastylia. 
Nie jesteśmy zdani na 
prowadzenie  francu- 
| skich obdartusów z armii rewolucyj- 
| nej, bo mamy jeszcze elegantów 
| z Anglii, zdyscyplinowanych Prusa- 
| ków, Austriaków cierpiących na syn- 
| drom oblężenia i atakujących kupą 
| Rosjan. Każdy naród ma specjalne 
cechy, dzięki którym każdym gramy 
inaczej. Anglicy koncentrują swe za- 
interesowanie na wodzie, dzięki cze- 
| mu wybierając ich, decydujemy się 
na wiele bitew PR 
morskich. Francu- t- 
zi mają zrównowa- 

żony rozwój i tań- 

sze oddziały elitar- 

ne, więc mamy ła- 

twiej w dalszych 
etapach gry, gdy 
wynajdujemy już 

elitę. Rosja z kolei 

ma mnóstwo po- 
borowych, 

| więc ła- 

two 


jej po- 
wołać pod 
= broń dużą armię. 
E Wyżywić już nie tak prosto. 
| Mniejsze państwa są jedynie przed- 
| miotem podboju pokojowego lub 
| militarnego. Wśród nich występuje 
| nawet Księstwo Warszawskie, co 
| odnotowujemy ze wzruszeniem. 
| Część strategiczna toczy się w tu- 
| rach na mapie Europy i północnej 
| Afryki. Niespiesznie rozbudowujemy 
| zatem prowincje należące do nasze- 
.|go państwa, stawiając koszary, fa- 
| bryki, farmy, szpitale i szkoły. Dzięki 
| temu nasi obywatele są zdrowsi 
i możemy wcielić ich więcej do armii. 
Poza tym rośnie potencjał produk- 
| cyjny, więc szkolimy więcej jednostek 
wojskowych i tworzymy więcej żyw- 
ności, by nakarmić większą armię. 
| W naszym państwie wszystko jest 
| podporządkowane wojnie i zdobywa- 
| niu nowych terytoriów, choć cza- 
| sem robimy to pokojowo. 
j Silna gospodarka bardzo pomaga 
| w dyplomacji, bo w stosunki dyplo- 
| matyczne trzeba inwestować. Na 
| początku zawieramy nawet nieko- 


| rzystne umowy handlowe, by zyskać 


| przychylność wybranego państwa. 
|m bardziej lubi nas cel zabiegów, | 
| tym korzystniejsze dla nas zawiera 
| kontrakty Im więcej z kolei umów | 
| zawiera, tym bardziej nas lubi i tym 
więcej dyplomatycznych ofert przyj- 
muje: sojusz obronny, sojusz prze- 
ciw konkretnemu państwu, wypoży- 
czenie armii i przemarsz przez wła- 
sne terytorium. Terytoria udaje się 
nawet anektować, co wymaga jed- 
| nak znakomitych stosunków. 
| Tymczasem mając wielu przyjaciół, 
| łatwo stracić ich względy. W wersji, 
którą testowałem, jeszcze nie było | 


Krzaki i trawniki były bez szans 
wobec szarżujących Francuzów 


wyważonej liczby ofert handlo- 
wych składanych przez kraje kom- 
putera. Sporo było za to nieko- 
| rzystnych. A jeżeli odrzucamy ofer- 
|tę, pogarszają się stosunki propo- 
| nującym. Mamy nadzieję, że twórcy 
| świadomi tego błędu poprawią go 
| w pełnej wersji. 
| Gospodarka i dyplomacja wykracza- 
ią poza granice państwa. W obcych 
| stolicach budujemy przedstawiciel- 
stwa handlowe, które przynoszą do- 
chody. Wznosimy także konsulaty 
l i ambasady zwiększające sympatie 
|do nas w państwie, w którym stoją. 
| Ale nie wszystkich darzymy sympa- 
| tią. Zawsze znajdzie się państewko, 
| któremu należy przywalić. Przecho- 
| dzimy wtedy na w pełni trójwymia- 
| rowe pole bitwy, gdzie kurz unoszą- 
j ley się spod butów żołnierzy miesza 
| się z dymem prochowym, tworząc 
| niepowtarzalną atmosferę bitewne- 
| go rozgardiaszu. 
| Mapy są spore, ale niewiele na nich 
| budynków. Tylko umocnione stolice 
| mocarstw mają więcej obiektów. 
| Drzewa wyglądają ładnie, choć naj- 
| większe uznanie należy się animacji 
| postaci podczas walki. Obserwując 
| żołnierzy, doskonale wiemy, dlacze- 
| go salwy następują w takich, a nie 
| innych odstępach czasu: rozgryzie- 
| nie ładunku, załadowanie, przykuc- 
| nięcie, celowanie, strzał, przeczysz- 
| czenie broni wyciorem, wyjęcie ko- 
j lejnego ładunku. Wszystko to widzi- + 
| my, jeśli tylko odpowiednio zbliżamy 
2AaŹ ŻE ACÓRARE DREZNO) 
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„a ła strzec osoby Napoleona, ale star 


ła się doborową jednostką liniową. 
a Gm zad 
| dii królewskiej. Gdy 

> iefiyęaewaj  eękąc ść 
4 rzył z nich gwardię konsularną w si- 
le nieco ponad 2000 ludzi. W maju 
1804 roku, przemianowana na ce- 
sarską, liczyła już ponad 11 tysięcy. 


y <Ą Pięć lat później podzielono ją na sta- 
sty rą i młodą, która miała służyć na po- 


lu walki. Se Ez do niej nowo sformowane pułki polskich szwoleżerów. Mimo 
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widok. Oglądamy porywające szar- 
że kawalerii i straszne dziury żłobio- 
ne w zwartych szykach oddziałów 
przez armatnie kule. 
By nie dopuścić do sytuacji, w której 
obie strony czekają na ruch prze- 
ciwnika, wprowadzono cel walki. Są 
to zwykle zabudowania na środku 
mapy, które po rozpoczęciu bitwy 
obsadza broniący. To dobry pomysł, 
ale ma jedną wadę. Komputer bez 
ustanku przypomina: twoi ludzie 
przegrywają. Kiedy mówi to po raz 
pierwszy, przyjmujemy do wiadomo- 
ści. Kiedy po raz drugi, czujemy iry- 
tację. Gdy słyszymy to po raz trzysta 
osiemdziesiąty siódmy, mamy ocho- 
tę kogoś zabić. Inna sprawa, że ten 
komunikat tak wkurza, że ma się 
ochotę natychmiast wygrać bitwę. 
Ułatwiają to odwody, którymi mogą 
być jednostki stacjonujące w pro- 
wincejach sąsiadujących z tą, gdzie 
toczy się bitwa. Musimy z nich korzy- 
stać, bowiem na polu podczas roz- 
poczęcia bitwy może przybywać jed- 
nocześnie najwyżej trzech genera- 
łów. Na początku, gdy ranga dowód- 
ców jest niska i prowadzą niewielkie 
armie, korzystanie z posiłków jest 
konieczne. a 
Walczymy też na t- ; 
wodzie. Zamiast 
piechoty, kawalerii 
|i artylerii dostaje- 
my pod komendę 
okręty wojenne. 
W wygodny spo- 
sób zaznaczono 
' promień i zasięg 
* | dział, więc zawsze 
j wiemy, kiedy wy- 
| strzelić. Wszyst- 
kie bitwy toczą się 
do wyeliminowa- 
| nia sił przeciwnika 
| lub zmuszenia go 
| do ucieczki. [3 
j Oddziały w bój pro- 2 
|wadzą dowódcy. Widzimy wśród 
| nich wiele nazwisk wsławionych na 
historycznych polach bitew. Jednak 
każda z postaci ma taką samą oso- 
j bowość i cechy, a awanse zdobywa 
dzięki zwycięstwom odnoszonym 
FB bitwach. W porównaniu do roz- 


| 


| budowanych osobowości wodzów 
rrr EE ETZ 


klęski w Rosji gwardię odtworzono i w kampaniach 1813-1814 brała udział w sile 

siedmiu dywizji. Po upadku Napoleona Ludwik XVIII zostawił tylko okrojone pułki 

starej gwardii. W czasie Stu Dni Napoleon odtworzył większość jednostek gwardyj- 

| Skich które liczyły wtedy 112 tysięcy żołnierzy. Swój szlak bojowy zakończyły pod'| 

Waterloo. Jesienią 1815 roku wszystkie jednostki gwardii rozwiązał Ludwik XVIII. 
o e don 

w Rome: Total War to bieda, a po- ' 


siadanie w szeregach Napoleona 
czy Wellingtona nie oznacza od ra- 
zu przewagi taktycznej. 

Przewagę mogą nam dać nato- 
miast badania naukowe, choć na ra- 
zie wyglądają dziwnie. Jesteśmy 
zmuszani do rozpoczynania ich, a je- 
dyne, na co mamy wpływ, to dziedzi- 
na, nad którą pracują naukowcy. 
Rozwój daje nam także szesnaście 
specjalnych osiągnięć. Na przykład 
opracowanie systemu metryczne- 
go daje nam trzy wybrane przez 


| nas wynalazki, a rewolucja agrarna 


sprawia, że oddziały przez rok nie 


| uszczuplają zapasów żywności. 


Oprócz kampanii trwającej do 1830 
roku dostajemy też kilka historycz- 
nych bitew, między innymi pod Tra- 
falgarem, Austerlitz czy piramidami. 
Jak na epokę napoleońską jest ich 
za mało. Mamy nadzieję, że w pełnej 
wersji pojawi się ich więcej, bo Impe- 
rial Glory jest grą na tyle głęboką, by 
poświęcić jej sporo czasu, a jedno- 
cześnie na tyle prostą, że powinni ją 
zaakceptować ci, którzy odrzucili 
trudniejszego Rome: Total Wara. 
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Powstrzymaj żywioł... 


„wyjdź cało z piekła! 


WŁAŚNY 


SUBIEKTYWNY 
SYSTEM OCEN 


e) Ocena 
4 Ogólna nota wystawiona przez 
nas grze. Nasza skala jest prosta 


| i konkretna: 
| 0 totalne dno 
| 1 dramat 
| 2 konkretna kicha 
| 3 po prostu kicha 
| 4 marny średniak 
| 5 średniak 
| 6 niezła 
| 7 dobra rzecz 
| 8 bardzo dobra 
| 9 UEWELE 
10 ósmy cud świata 
(2 Tytut gry 


| Tu informujemy, jakiej grze 
| wystawiamy ocenę. 
[HER 


©ftera || 

"7. Wktej części tabelki podajemy 
sugerowaną przez wydawcę cenę gry, 
zdradzając, jak bardzo uderza po 
portfelu zakup testowanego tytułu. 


OCENA |) 


PoP LIFE ] 


| DROGA NA SZCZYT 
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o dwowtarwwiwdwdac 


CENA 49,30 zt. 


NDIRAZDIEZ 1 oś 


PROCESOR 500 MHz 
128 MB RAM i 
KARTA GRAFICZNA z 32 MB [Ę e) 


paco 
MODEL ROZWOJU KARIERY, 
WYBÓR MEBLI I GADŻETÓW 
| MUZYCZNYCH, GARDEROBA, 
FAJNE KONCERTY 


buda ej 
MONOTONNE ROZMOWY, 

; 3 | |aoogik SZWANKUJĄCE | 
| OŚWIETLENIE, STATYCZNE 6 
KONCERTY, MAŁO PIOSENEK 1 


week at 


4) | A LIEDEJJEJ 

--_ Podajemy najsłabszą (według 
| producenta) konfigurację peceta, 
na której rusza gra. Skupiamy 
się na procesorze, pamięci RAM 
| oraz pamięci karty graficznej. 


| 5) Piusy 
| Tu podajemy najważniejsze naszym 
| zdaniem zalety gry, które decydują 
| o tym, czy warto ją kupić lub przy 
słabszych tytułach wskazują ich 
| jaśniejsze punkty. Tu jesteśmy mili. 
Minusy 


| GM ZR: 

- Sekcja pretensji i zażaleń. Jeśli coś 
nam nie pasuje, tu o tym piszemy. 
Jeśli lista wad jest dłuższa niż zalet, 
a ocena jest bardzo niska, to znak, że 
grając w tę grę, zmarnowaliśmy czas. 
Zebyście Wy nie musieli. 


ESY TĘ ___ ORO r EE 


OLD R'EPUJB' TIE 


POWRÓT JEDI 


Dłuższa, mroczniejsza, ciekawsza = taka jest 
druga część najlepszego rolpleja roku 2003. 
Przeciąganie niewinnych dziewcząt na ciemną 
stronę Mocy jeszcze nigdy nie było tak przyjemne 


Etap jest nudny. Ganiamy z miejsca 
na miejsce, klikamy na co się daje 
i czekamy, aż coś się stanie. To po- 
wolne rozkręcanie się gra dzieli 
z poprzedniczką. Ale w jedynce po 
jakichś trzech, czterech godzinach 
grania robiło się naprawdę fajnie, 
a tu czekamy dwa razy dłużej! Tra- 
fiamy na Telos, gdzie też prowadzą 
nas za rękę, a zadania polegają na 
przejściu od miejsca A do B i z po- 
wrotem. Do tego wciąż nie mamy 
miecza świetlnego, choć bohater 
powoli odzyskuje więź z Mocą i za- 
czyna działać jak Jedi. 

Swobodę działania zyskujemy dopie- 
ro po odlocie z Telos i wtedy gra sta- 
je się porządnym rolplejem. Warto 
przebić się przez nieciekawe począt- 
ki, by tu dotrzeć. Co istotne, twór- 
com udało się nawiązać do wątków 
z jedynki: jeśli w poprzednią część 
nie graliśmy, o najważniejszych rze- 
czach słyszymy od towarzyszy. Jeśli 
graliśmy, to w dialogach gra spryt 
nie wypytuje, czy skończyliśmy po ja- 
snej czy po ciemnej stronie Mocy 


eśli komuś się wydawało, 
że po wydarzeniach z czę- 
ści pierwszej w galaktyce 
zapanuje pokój, miłość i do- 
brobyt, to był w błędzie. 
Wojna domowa niemal zniszczyła Re- 
publikę, rycerze Jedi wyginęli lub 
przeszli na ciemną stronę Mocy, pa- 
nuje chaos. Nie ma akademii na Dan- 
tooine, mistrzowie zaginęli; ostatnią 
szansą jest Jedi, który stracił więź 
z Mocą i został wygnany na obrzeża 
znanych obszarów. Właśnie wraca 
do centrum wydarzeń. 
Zaczynamy od prologu, w którym 
kierujemy droidem T3-M4. Jeśli 
graliśmy w jedynkę, możemy to po- 
minąć, nie wprowadza nic do fabuły, 
tylko zaznajamia nowicjuszy z pod- 
stawami obsługi. Właściwa akcja 
zaczyna się, gdy budzimy się na sta- 
cji wydobywczej Peragus, której za- 
łoga wymarła w dziwnych okoliczno- 
ściach. Wędrujemy po pustych ko- 
rytarzach, czytamy logi, próbujemy 
wyjaśnić, co się stało i pozyskujemy 
pierwszych towarzyszy. 


ZE IBANSEGI 000137: 
PRESS Space TO CONTINUE | 


| Ech, te dowójza stymulanty. Chłopaki 
| już ję 17 godzin = z sobotnie R 


y CZYTEOCZY 9 
ARA: KŁAMAĆ 


Jednym z sympatycznych, choć mało 
użytecznych bajerów jest możliwość 
patrzenia z perspektywy pierwszej 
osoby po wciśnięciu klawisza Caps 
Lock. Funkcja ta nie działa w walce | 
i uniemożliwia ruch. 

Ale bywa ona przydatna. Towarzyszą: | 
ca nam niewidoma Visas ma zdol- | 
ność. wisznia pr: 


i jakiej płci był bohater Jeżeli byl ko- 
bietą, ujawnia się zabawny błąd: 
część postaci mówi o Revanie w for- 
mie żeńskiej, a część uparcie uznaje 
ją za mężczyznę. 

Gra jest łatwa, aż za bardzo. Więk- 
szość głównych questów wykonuje- 
my bez wysiłku umysłowego, parę 
trudniejszych zepchnięto do roli za- 
dań pobocznych, a walka jest tak 
prosta, że moglibyśmy rozwalić naj- 
potężniejszych wrogów bez towarzy- 
szy. Raz dopiero po kwadransie za- 
uważyłem, że odłączylem się od dru- 
żyny i brnę przez wraże szyki samot- 
nie. Ma to jednak sens, w końcu 
nasz bohater to nie byle Jedi i wła- 
śnie tak powinien rozprawiać się 
z wrogami. Zwłaszcza że szybko zdo- 
bywamy doświadczenie - odlatując 
z Telos, mamy co najmniej dwunasty 
poziom i byle kto nam nie fika. 
Trochę słabiej jest z zadaniami. Zbyt 
wiele z nich sprowadza się do tego, 
że musimy gdzieś dojść i wcisnąć 
jakiś guzik lub kogoś zatłuc, aby wy- 
świetliła się animacja przybliżająca 
nam fabułę. Na szczęście są tu tak- 
że zadania ciekawsze, jak rozwiązy- 
wanie zagadki kryminalnej (choć 
jest ona i tak o niebo łatwiejsza niż 
ta z pierwszej części gry), ale bywa- 
ją też i żenujące - w jednym miej- 
scu musimy ułożyć równanie mate- 
matyczne żywcem wyjęte z klasó- 
wek z podstawówki. 


Dużo nieciekawych questów, za ła- 
twe walki - a jednak to znakomity 
rolplej. To zasługa twórców scena- 
riusza, którzy wymyślili tak pokręco- 
ną intrygę i wpakowali w nią tyle 
wątków, że można by obdzielić parę 
gier. Odpowiedź na pytanie, czemu 
ścigają nas łowcy nagród i Sithowie, 
jest równie zaskakująca jak prze- 
szłość naszych towarzyszy. 

Gra jest też dużo poważniejsza niż 
gwiezdnowojenna tradycja nakazu- 
je. Nie ma wyraźnego podziału na 
dobro powiązane z jasną stroną 
Mocy i zło służące ciemnej. Zamiast 
tego stajemy przed trudnymi pyta- 
niami o odpowiedzialność za własne 
czyny i zaniechanie działania; czy 
czyniła dobro rada mistrzów Jedi, 
wstrzymując się od akcji podczas 
wojny, przez co zginęły miliony ludzi, 
czy źli byli Malak i Revan, którzy tych 
ludzi bronili, nawet za cenę przej- 
ścia na ciemną stronę. 
Skomplikowane są nawet relacje 
międzyludzkie. w obrębie drużyny. 
Niektóre postacie żywią do siebie 
niechęć, a nawet się szantażują, in- 
ne mogą się zakochać w nas i wal- 
czyć o nasze względy. Ogromną rolę 
odgrywa nasz wpływ na towarzyszy. 
Mówiąc to, co chcą usłyszeć i podej- 
mując działania, które popierają, 
zwiększamy współczynnik oddziały- 
wania na nich i odpowiednio prowa- 
dząc dialogi, czynimy ich swymi 
uczniami i szkolimy na Jedi. Więcej 
nawet - mając odpowiedni wpływ, 
możemy przeciągnąć kogoś z jasnej 
na ciemną stronę Mocy! 

Drugi mocny punkt to fakt, że tak jak 
w części pierwszej wiele sytuacji roz- 
wiązujemy na dwa sposoby, z których 
jeden prowadzi ku ciemnej, drugi ku 
jasnej stronie Mocy. Gdy na Telos 
mamy ukraść rośliny, możemy też 
zgłosić to służbie bezpieczeństwa 
i posłać pasera za kratki. Takich dwu- 
biegunowych sytuacji jest wiele, a od 
naszych wyborów zależy przebieg 
i zakończenie gry. Nie ma to nato- 
miast wpływu na dostępne moce: 
mistrz jasnej strony może walić bły- 
skawicami jak Palpatine. Wynika to 
z bardzo szybkiej regeneracji punk- 
tów życia i Mocy i stanowi jedną 
z przyczyn, dla których KotOR Il jest 
znacznie łatwiejszy niż jedynka. 


Trzecim filarem potęgi gry jest sze- 
reg urozmaiceń w stosunku do je- 
dynki. Jedno z bardziej efektow- 
nych, choć mało użytecznych, to 
możliwość tworzenia przedmiotów 
z innych rzeczy. Z niepotrzebnych 


| Na spotkaniach klubu Anonimowych Jedi 
| widać, że niektórzy mają większy problem 


blasterów czy min możemy poskła- 

dać ulepszenia do zbroi i broni bądź 

apteczki. Znacznie więcej części 5 
daje się też włączyć do miecza 
świetlnego, łącznie z kryształem, 
którego moc rośnie z naszymi po- 
ziomami, co teoretycznie umożliwia 
stworzenie superpotężnej broni. 
Ale to tylko bajer - przydają się je- 
dynie tarcze energetyczne, bez 
reszty można się obejść. 

Czasem musimy przełączyć się na 
inną postać niż bohater Jedno z za- 
dań wykonujemy przeprogramowa- 
nym droidem, dzielimy też drużynę 
na dwie ekipy wykonujące zadania 
niezależnie. Z myślą o takich chwi- 
lach warto szkolić towarzyszy. 

Od strony technicznej gra została 
wykonana poprawnie. Grafika wyglą- 
da niemal tak jak w poprzedniej czę- 
ści, dołożono parę bajerów, jak roz- 
mycie obrazu podczas działania przy- 
spieszenia. Po wyłączeniu filtrowania 
anizotropowego gra działa dużo płyn- 
niej niż poprzedniczka. Na niektórych 
konfiguracjach sprzętowych sypie 
się obsługa EAX; jeśli zacina się 
dźwięk i słychać studzienny pogłos, 
wyłączamy tę funkcję. 

Choć tak łatwa, zabawa jest wiel- 

ką przyjemnością. Być może 
właśnie dlatego, że jest łatwa: 
nareszcie czujemy wielką po- 
tęgę mistrzów Jedi (tudzież 


Niewidzialna ręka wygrywała 
wszystkie pojedynki na miecze 


lordów Sith). Samo manipulowanie 
towarzyszącymi nam postaciami 
daje sporo satysfakcji, warto też 
grę przejść dwa razy - po ciemnej 
i po jasnej stronie. 

Nie bez znaczenia jest też fakt, że 


OCENA 


STAR WARS 


KNIGHTS OF THE OLD 


KotOR Il jest dłuższy od 
poprzednika: zaliczając 
wszystkie questy, gra- 
jąc w pazaaka i startu- 
jąc w wyścigach, prze- 
chodziłem go przez bli- 
sko tydzień. Gra jest 
niewątpliwie warta za- 
kupu, chociaż osoby sła- 
bo znające język angiel- 
ski mogą mieć proble- 
my z wniknięciem w za- 
wiłości fabuły, jako że 
KotOR Il wydany został 
wyłącznie po angielsku. 
MANJAK 


PROCESOR 1 GHz 
256 MB RAM 5 
KARTA GRAFICZNA z 32 MB 


ROZWINIĘTA INTERAKCJA 
Z CZŁONKAMI DRUŻYNY, 
DODATKOWE KLASY PRESTI- 


BŁĘDY W OBSŁUDZE | 
STANDARDU EAX, ZBYT WOL- | 
INO ROZKRĘCAJĄCA SIĘ AKCJA 


ocz 
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prawa utrzymywać armii. 


TOM CLANCY'S 


CHAOS TRHEJRW 
POLUJĄĆ W CIEMNOŚCIACH 


Trzecią część jest dużo bardziej dorosta niż poprzednie 
Brutalniejsza, a przez to prawdziwsza, 7 tajnego agenta 


dam Fisher stal się zimnokrwisty, skutecznym zabójcą . 


Sam Fisher wrócił. Po rozwi- 

kłaniu sprawy z puszką Pan- 

dory i globalnym zagroże- 

niem bronią biologiczną bie- 

rze się za coś prostszego: 

ktoś porwał Morgenholta, 

geniusza odpowiedzialnego 

za kodowanie najtajniejszych trans- 
misji. Taką ludzką Enigmę. 

Jednocześnie japoński statek zo- 

staje zatrzymany przez siły Północ- 

nej Korei i Chin. Oba narody szukają 

guza, twierdząc, że na mocy mię- 

dzynarodowych ustaleń od drugiej 

wojny światowej Japonia nie ma 


JUL 


Między nami mówiąc, mają rację, 
ale nie o to chodzi. Chodzi o to, że 
wkrótce potem tajne służby zaczy- 
nają przechwytywać nieprawdopo- 
dobnie zakodowane transmisje, 
a na wschodnim wybrzeżu USA 
i w całej Japonii tego samego wie- 
czoru zostaje wyłączony prąd. 

Fabuła, znak firmowy serii, jest zakrę- 
cona jak tłumik na pistolecie Sama. 
Na dodatek poznajemy ją głównie 
z filmów sklejonych z hipotetycznych 
wiadomości telewizyjnych, więc zo- 
rientowanie się, o co w tym wszyst- 
kim chodzi, nie jest proste. Równie 
trudna jest sama rozgrywka. 


Konserwator windy za późno 
spostrzegł, że nacisnął zły przycisk 


Sam od czasu poprzedniej części 
zyskał parę umiejętności, ale też pa- 
rę stracił. Nie ma już na przykład 
strzelania zza winkla czy przecho- 
dzenia przez drzwi dziwnie wygląda- 
jącym manewrem SWAT. Jest za to 
zwykły wojskowy nóż, który w natu- 
ralnym środowisku Fishera (czyli 
w ciemnościach) okazuje się najbar- 
dziej morderczą bronią. 

Już po kilkunastu minutach zaczy- 
namy czuć się jak myśliwy, który 
musi zwabić swoją zwierzynę w od- 
powiednie miejsce. Tłuczemy lamp- 
ki, wyłączamy światła, otwieramy 
drzwi i na różne sposoby tworzymy 
warunki, w których trzech pilnują- 
cych się nawzajem facetów ginie, 
nawet o tym nie wiedząc. Wystar- 
cza jedno kliknięcie, by Sam w bru- 
talny sposób poderżnął komuś gar- 
dło czy wbił mu nóż pod żebra. Aż 
się zimno robi czasami. 

Wbrew pozorom gra nie zrobiła się 
jednak łatwiejsza. Kule przeciwni- 
ków mają znacznie większą siłę ra- 
żenia, dwa-trzy trafienia i musimy 
zaczynać od początku. To znaczy od 
sejwa. Dlatego w Chaos Theory 
strzela się mało, znacznie mniej niż 
w obu poprzednich częściach. Oczy- 
wiście nie liczę zdejmowania prze- 
ciwników pojedynczym strzałem 
w potylicę, to nadal jedna z najsku- 
teczniejszych metod czyszczenia 
terenu. Za to dłuższe wymiany 
ognia nie mają sensu - strażnicy 
są cholernie cwani, kryją się nawza- 
jem, chowają za przeszkodami tere- 
nowymi, a gdy uznają, że Fisher już 
gdzieś umknął, odpalają flary i po- 
woli przeczesują cały teren. 
Inteligencja wrogów jest szokująca: 
gdy na terenie misji włącza się 
alarm, przeciwnicy stają się bar- 
dziej czujni. Poruszają się inaczej, 
częściej się rozglądają, świecą la- 
tarkami w najciemniejsze kąty. Trze- 
ba naprawdę uważać. Na szczęście 
usunięto element, który pamiętamy 
z poprzednich części - już nie ma 


MAGI 


Tu już nie 
sprawdzamy, 
które klawi- 
sze w zamku 
kodowym są 
cieplejsze. 
Tym razem 
Sam może 
wszystko 


złamać. Hakowanie jest zabawne 

i niełatwe, sporo zależy od 
szczęścia. Po lewej stronie ekranu 
mamy rząd czegoś, co przypomina 
adresy IP - jedna z tych 
czteroczłonowych liczb to kod do 
zamka. Po prawej stronie co 
pewien czas jedna z pozycji 
wyświetla się wyraźniejszym 
kolorem - to prawidłowa liczba. 
Nie ma jednak lekko - czas ucieka, 
a urządzenie często wyświetla 
nam na przykład pięć razy pod 
rząd ostatnią liczbę, potem trzy 
razy przedostatnią, a w końcu 
przez chwilę pierwszą. Trzeba 
szybko kojarzyć. Fajna rzecz! 


ograniczenia licz- 
by alarmów na misję 
i najczęściej możemy 
zabijać do woli, oczywiście 
w imię swobody, demokracj 
i dżordża dablju. 

Z drugiej strony nikomu nie radzę 
próbować skończyć zadania z alar- 
mem na najwyższym, trzecim pozio-, 
mie. Wrogowie biegają stadami, 


J 


«. istotne informa- 
- „ cje, których uzyska- 
ke, -nie stanowi na przy- 
*- kład drugoplanowy cel 
* ktmieji Przesłuchanie koń- 
* ezymy zgodnie ze swoim 
stylem rozgrywki - albo rą- 
biemy gościa w nerkę i zosta- 
„WEMY zemdlonego, albo dusimy. 


często przełączamy się na termo- 
wizor, a potem sprawdzamy, jak po- 
mieszczenie wygląda w rzeczywi- 
stości. A wygląda zazwyczaj oszała- 
miająco — wszystko rzuca cień, każ- 
dy obiekt wygląda zupełnie jak praw- 
dziwy. Tylko postacie są troszeczkę 
zbyt plastikowe, ale za to poruszają 
się jak żywi ludzie. A oświetlane roz- 

Bei ję; pesa powodują już 
pero, = przerzucamy go przez nią ; 


- A teraz słuchaj bardzo uważnie: 


obracasz statek i płyniemy do Rijadu 


zEz 
świecąc, nawołując się i kontrolnie 
strzelając do wszystkiego, co wyda- 
je im się podejrzane. Mocna rzecz, 
zwłaszcza że mają znacznie bar- 
dziej wyczulony zmysł słuchu. 
Słuch to zresztą jedna z najciekaw- 
szych nowości w Chaos Theory, bo- 
wiem nareszcie jest pokazany prze- 
konująco — z uwzględnieniem faktu, 
że czasami nie słyszymy czegoś 


pe ha: SNM przez 

L  /pracującą maszynę. 
> Tutaj przy lądującym he- 

'__ likopterze możemy tupać, 

4, strzelać i gwizdać — nikt nas 

4 "nie usłyszy. Podobnie jest w po- 
bliżu generatorów prądu - zresz- 
tą zawsze wiemy, jaki hałas powo- 


|, dujemy, a jaki generuje nasze oto- 


w czenie. Tak, tak, do wskaźnika wi- 
* dzialności w Chaos Theory docho- 


zi dzi wskaźnik słyszalności. 


Dźwięk w ogóle gra olbrzymią rolę 
w nowym Splinterze. Inaczej brzmi 
_. rozmowa strażników przez za- 
_ mknięte drzwi, inaczej przez otwar- 
"te. Inaczej słychać burzę wewnątrz 
jaskini, a inaczej na podwórzu sta- 
rego fortu. Do tego dochodzi genia|- 
na muzyka stworzona przez znane- 
go artystę Amona Tobina — elektry- 
zujące bity pojawiające się, kiedy 
ktoś nas, hZaUWAŹB. nieźle podnoszą 
ndz w ciśnienie. 
Mocną stroną 
Chaos Theory 
jest atmosfe- 
ra tworzona 
nie tylko przez 
ogólny zarys 
fabularny, ale 
również przez 
szczegóły na 
każdym z po- 
ziomów. Jeże- 
li zachowuje- 
my się cicho, 
podczas każ- 
dej misji sły- 
szymy przynaj- 
mniej po kilka- 
naście długich 
i nierzadko za- 
= ; bawnych roz- 
zab ivy” mów  pomię- 
dzy strażnikami. Gdy udaje nam się 
schwytać wroga (zachodząc go od 
tyłu i wciskając klawisz), mamy 
mniej więcej 50 procent szans, że 
uda się go przesłuchać. 
W trakcie przesłuchań dowiaduje- 
my się najróżniejszych rzeczy — nie- 
którzy mówią nam o tym, że się bo- 
ją. inni o tym, ilu jest kolegów, 
zaś jeszcze inni zdradzają nam 
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('go jakie tajne. 


_ dzielone jest na mnó- 


" goplanowe możemy 


* patrzymy, jak roz- 
rzaskuje się o chod- 
ik. Słodkie, a do te- 


Każde z zadań po- 


stwo (ale to napraw- 
dę mnóstwo) celów. 
Te pierwszoplanowe 
musimy wykonać, że- 
by przejść dalej. Dru- 


wypełnić, ale jeżeli te- 
go nie robimy, prze- 
chodzą one po pro- 
stu na następne za- 
danie. Cele okazyjne 
(opportunity objecti- 
ves)] to takie małe 
LCYMLIENIUELIER 
ków. Z reguły są one 
nadzwyczaj uciążliwe 
- szukanie ośmiu skrzynek na ol- 
brzymim statku nie należy do najfaj- 
niejszych czynności. A nagrody innej 
niż wyższa ranga na koniec zadania 
nie otrzymujemy. 

Poziomy są zaprojektowane bied- 
niej niż to zapowiadali twórcy, ale 
żadna inna gra zręcznościowa nie 
ma takich. Tu nie ma jednej linii, po 
której idziemy - w każde miejsce 
daje się dostać na kilka sposobów, 
niemal każdy cel drugoplanowy ma 
parę rozwiązań. Na przykład ważne 
informacje o zleceniodawcach po- 
rwania Morgenholta wyciągamy al- 
bo z jednego z komputerów, albo 
z jednego ze strażników, albo wręcz 
robimy to w następnej misji. 
Świetna jest ta swoboda — przecho- 
dzimy przez korytarz, gasząc wcze- 
śniej światło (co wzbudza podejrzli- 
wość strażników, którzy starają się 
je włączyć) albo rozcinamy nożem 
plastikową ściankę i czołgamy się 
przez kanał wentylacyjny. Albo 
w ogóle wchodzimy do budynku z in- 
nej strony, przez szyb windy. 
Szczególnie dobrze widać tę różno- 
rodność w misji w banku w Pana- 
mie. Ja wszedłem do niego przez 
dach, ale daje się też minąć śpiące- 
go strażnika przy wejściu. To rozwią- 
zanie ma poważne konsekwencje 
— bardzo łatwo się zgubić. A mapa 
terenu jest za mało czytelna, by na 
jej podstawie nawigować. Trzeba 
zwiedzać i sprawdzać każde drzwi, 
niestety bądź na szczęście. 
Przepiękną grafikę podziwiamy zbyt 
rzadko, najlepiej działać w ciemno- 
ściach, z noktowizorem na oczach. 
Urządzenie znacznie bardziej znie- 
kształca obraz niż poprzednio, więc 


Gan w  nówazka 0. kał się tylko 
jednego - czarnych karaluchów 


Nowy Splinter to oczywiście nowe 
gadżety, ale tym razem autorzy się 
nie popisali. Mamy dodatkowy 
uchwyt do karabinu (zamiast wy- 
rzutni), dzięki któremu Fisher dużo 
celniej strzela, mamy shotgunową 
nakładkę do karabinu oraz zabawkę 
do zakłócania pracy urządzeń elek- 
trycznych zintegrowaną z pistole- 
tem. W zasadzie to tyle. | dobrze, 
bo więcej nie trzeba. 

Bowiem nowy Splinter i tak jest zde- 
cydowanie najlepszy z całej trójki 
Gellów. Mnogość rozwiązań każde- 
go problemu, mnóstwo celów misji, 
naprawdę świetni strażnicy i prze- 
piękna grafika — ktoś ma jeszcze ja- 
kiekolwiek wątpliwości? W to zwy- 
czajnie nie wypada nie zagrać, na- 
wet jeśli nie znosimy skradanek. 
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a studiach jest świetnie. | 


Wiem, że to głupio brzmi, 
jak dorosły fan Riddicka jara 
się grą dla kobiet i dzieci, ale trzeba 


skończyć z takim myśleniem o The f 


Sims. To już nie jest nudna gra o od- 
żywianiu i wydalaniu. To coraz bar: | 


dziej gra o życiu i po rewolucji dru- f 


giej części pierwszy dodatek robi | 


z niej jeszcze fajniejszą i jeszcze bar- Ą 


dziej wciągającą maszynę do two- 
rzenia chowańców. Szczególnie 


że porusza tematykę bliską 8 
każdemu młodzieńcowi. | 
I nie chodzi o to, | 


że każdy | 
kiedyś cho- 


dził do szkoły. £ 


Chodzi o to, co 


się robi w tym f 
wieku i o to, | 


I WCIELANIA W ZYCIE GŁUPICH POMYSŁtC 


o czym się myśli, żeby zrobić w tym 
wieku. Umówmy się: gdyby u nas tak | 
wyglądały studia, to nareszcie miał- 
bym wytłumaczenie, dlaczego nie | 
mogę ich ciągle skończyć. 
Na początku wprowadzamy się do 
akademika. To idealne miejsce dla 

agentów towarzyskich - w jednym | 
mieszka nawet 14 osób. W dodatku 
na stałe zatrudniony jest kucharz, | 
który prawie całą dobę wystawia na | 
ladę kolejne posiłki. Super. Oprócz te- | 
go kilka stanowisk komputerowych | 
do pisania referatów semestral- | 
nych, biurka do odrabiania prac, re- 
gały na książki, teleskop, szachy. 
Siłą miejsca nie jest jednak osprzęt, | 
ale zawartość: kilkanaście niezależ- 

nych, sterowanych przez komputer | 
ludzi obu płci, którzy żyją, kierując się 

swoją sztuczną inteligencją. Wy- | 
starcza po wybraniu swojego pokoju 

przystanąć na chwilę w stołówce al- | 
bo siąść przy szachach i już ktoś 4 
podchodzi, zaczynając rozmowę. | 
W trakcie pierwszego dnia można 

poznać wszystkich, a utrzymywanie | 
tych przyjaźni jest w miarę proste | 
ze względu na stałą obecność f 
wszystkich kumpli i kumpelek. | 
Stąd już tylko krok do władania du- fi 
szami: nasz sim korzysta z nowego | 
systemu wpływu na ludzi. Za dobre 
stopnie, za wygrywanie kasy w bi- 
lard, za taniec z dziewczyną i za oba 

rodzaje zaliczeń: studenckiego i stu- 

dentek, dostajemy punkty reputacji. 

Przeznaczamy je następnie na na- | 
kłanianie ludzi do określonych czyn- 
ności: sprzątania, pracowania za 

nas, robienia sobie z kogoś żartów Ą 


4 czy też podrywania innych. Obrotny h 


uczniak po pewnym czasie nie musi 


4 robić prawie nic. 
j Szkoda tylko, że uroczych studen- f 


| tek (i studentów, patrz ramka o mi- 


łości) nie daje się za pomocą wpły- | 
wu przekonać do zrobienia niektó- 
rych rzeczy z nami. Bo niby czemu 
panienka, której nie znamy, na na- | 
sze polecenie rzuca się na gościa, 


Po wejściu do elitarnego: 
grona przenosimy się do je- 
go siedziby. Jedynym minu- 
sem mieszkania w bractwie: 
jest to, że gra oddaje nam; 
wtedy pod kontrolę miesz- 
kających już tam wariatów. 
w togach. Jeśli ktoś chce: 
poeksperymentować, to: 
będzie się czuł jak ryba: 
w wodzie, ale większość. 
osób nie po to wysyła swo 
jego szlifowanego od nie- 
mowlęcia sima na studia, żeby przej- 
mować się kimkolwiek innym. 

Za to możemy przekonać się o przy- 
jemności mobbingu. Spotkanego na 
ulicy gostka zapraszamy na okres 
próbny, po którym wstępuje do sto- 
warzyszenia. Podczas kilku dni jest 
służącym: robi wszystko to, co zro- 
biłby za punkty respektu, ale za dar- 
mo. Pucuje dom, gotuje żarcie, uru- 
chamia dla zgrywu instalację prze- 
ciwpożarową, rzuca komuś w twarz 
bombą wodną - nie wiem, jak to 


który pracuje w stołówce, ale nie 
zna takiej opcji, która kazałaby jej 
zaciągnąć do łóżka nas samych? 
Ta ochrona romantyzmu jest tro- 
chę sztuczna, tym bardziej że żeby 
zaliczyć przedmiot miłości stosowa- 
nej, wystarcza jeden wieczór. Prze- 
pis jest stały i polega na tym, żeby 
na początek sypnąć kilkoma żarta- 
mi, przywitać się po studencku, rzu- 
cić ze dwa komplementy i pogadać 
chwilę o zainteresowaniach. W tym 
momencie powinniśmy już mieć no- 
wą przyjaciółkę, którą można po- 
przytulać. Doświadczony łowca si- 
mek spróbuje teraz flirtu i oczaro- 
wania, a następnie pocałunku - i już 
jesteśmy w domu! Teraz tylko prze- 
konać brylowany obiekt, by został 
na noc, kupić szybko nowe łóżko, 
podmienić je i po kłopocie. 

A swoją drogą - to trochę przesa- 
da, że daje się sprzedawać sprzęty 
innych studentów. Ktoś nie wpadł 
na to, jak je zablokować, a dzięki te- 
mu bardzo łatwo się bogacimy. Ob- 
rotny student eko- 
nomii spyli wszyst- 
kie prysznice, kible, 
biurka i komputery, 
a potem tak się 
ogarnie, żeby nie 
musiał nic robić. 
Choćby przystępu- 
jąc do bractwa stu- 
denckiego (bądź or- 
ganizacji studen- 
tek). Egzamin jest 
prosty: do akademi- | 
ka wpada czterech 


przebranych za So- 
kratesa _ Świrów, 


a my mamy pięć mi- 
nut na to, żeby zaprzyjaźnić się z ni- 
mi do wymaganego poziomu. W wy- 
konaniu tej misji pomaga błąd gry, 
który zalicza uprzednio zdobyte 
punkty, jeśli zapraszamy braci dwa 
razy w trakcie doby. Zresztą i tak 
jest łatwo - wystarcza dawać im 
masę napiwków, gdy dorwą się do 
gitary czy pianina. 


PRZYMEUŻENIEM 


A takich nowych pomysłó 

sa. Ktoś nas wkurza na imprezie 
sportowej albo z okazji uzyskania dy- 
plomu? Zaczynamy latać na golasa, 
wyrażając w typowo amerykański 
sposób swoje niezadowolenie ze 
świata. Chcemy się szybko z kimś 
zakumplować? Gramy w zośkę - to 
automat robiący przyjaźń, co kop- 
nięcie, to punkt. Czyli średnio co 
dwie sekundy. Balanga nie chce się 
rozkręcić? Rozpalamy kilkumetrowe 
ognisko, pieczemy przy nim kiełby 
i opowiadamy historie. Sporo jest 
jeszcze rzeczy usprawniających grę. 
Na przykład kupujemy naszemu lud- 
kowi komórkę, dzięki której dzwoni 
skąd chce do znajomych, po taryfy 
albo barmana. Drugi gadżet to prze- 
nośna konsola, która bawi go za- 
wsze, gdy na coś czekamy, więc nie 
ma się już co bać, że nagle pójdzie 
na drugi koniec planszy, bo chwilowo 
nie ma czego robić. 

Dobra jest też nauka. W dodatku 
się opłaca: dwukrotnie za dobre 
oceny dostajemy nowe miejsce na 
aspiracje (prymus ma ich więc na 
koniec aż sześć), a raz - możliwość 
zablokowania dwóch z nich zamiast 
jednej. A to się przydaje w całym do- 
rosłym życiu. To studenckie jest 
przy tym wszystkim łatwe i równie 
czasochłonne jak codzienny prysz- 
nic. Odrobienie pracy zajmuje godzi- 
nę, napisanie semestralnej - trzy. 
Wykłady to maksimum trzy, a egza- 
min - dwie godziny. 

Mała uciążliwość zajęć obowiązko- 
wych pozwala wykorzystać grę 
w taki sposób, by być na chodzie ca- 
ły czas. Wystarcza najpierw kupić 
porządne łóżko, w którym pełna re- 
generacja sił trwa mniej więcej 
sześć godzin, a potem za szybko 
zdobywane punkty aspiracji zgar- 
nąć jeszcze przyrząd do stawiania 
na nogi ludzkich wraków (to ten, 
który wypełnia wszystkie wskaźniki 


A 


przeszło przez cenzurę. Ale jest cho- 
lernie przyjemne i zabawne. 
Podobnie jak gra w zespole muzycz- 
nym. Najlepszy moment całej roz- 
grywki, jak dla mnie. Jedziemy do 
studenckiego klubu i wbijamy się na 
scenę. Zaczynamy rzępolić na wio- 
śle, perkusji, kontrabasie albo piani- 
nie. Po chwili przyłączają się inni lu- 

dzie i zaczyna się regularny 
OKA 


jam session. Przechodzący 
obok ludzie zaczynają tańczyć 
i obserwować. Po chwili zmie- 
niamy zawód: chwytamy mi- 
krofon i zaczynamy rymo- 
wać! Przypominam tylko 
w tym momencie, że w tej 
grze mówi się zmyślonym, 
| tak przekomicznym języ- 
kiem, że aż chce się to 
śpiewać samemu! Nie 
, dość więc, że zrywa- 
my boki i że występy 
szkolą kreatywność, 
nie dość też, że robi 
/ to z naszego sima po- 
_ pularnego gostka, nie 
| dosy ć w końcu, że lu- 
_ bią nas za to, to jesz- 
cze dostajemy napiw- 
kil Za dobry koncert 
' w klubie można wy- 
* trzepać tysiaka! 


dodatku Na studiach nie mogli poka- 
aprawdę podkręcają Się stu- 
inai i ili to czymś, co 

na imprezach, więc zastąpi . 
rui kai prawdziwe narzędzia. Oto paażiey 
niezwykłego kopa i odprężenie maszyna 0... 
puszczania bąbelków. Ten, kto robi sobie z nią 


inhalację, po prostu odlatuje. 


Producenci 
zać tego, czym n 


rts wprowadziło jakiekolwi i- | 
płci kochanków, Mesa „i 


słusznie oburzo 


a studiach 


fizjologiczno-psychicznej. | teraz 
gramy bardzo krótką piłkę. Wstaje- 
my rano, cały dzień podrywamy, 
uczymy się, piszemy pracę i idziemy 
na zajęcia, a po nich ćwiczymy, je- 
dziemy na miasto, organizujemy im- 
prezę, trenujemy grę na gitarze al- 
bo rapujemy, po czym gdy się mę- 
czymy, wchodzimy do regeneratora 
i znów jesteśmy jak nowo narodze- 
ni. A jest trzecia w nocy, więc już nie 
zasypiamy, tylko trenujemy, maluje- 
my, gramy w bilard, produkujemy le- 
wą kasę albo piszemy za kogoś re- 
ferat. | tak do końca studiów - już 
nigdy nie kładziemy się do łóżka. 
Dlatego choć nie wiem, co jeszcze 
wymyślą twórcy Simsów w kolej- 
nych dodatkach, to czuję, że stu- 
denckie życie będzie już zawsze 
w ich grze najprzyjemniejszym okre- 
sem. Zero obowiązków, czysty re- 
laks, prawie żadnych ograniczeń 
swobody. Zostają tylko dwa dobrze 
znane minusy. Pierwszy to ten, że 
nie daje się wciąż robić dwóch rze- 
czy naraz — na przykład oglądać te- 
lewizji, biegając po bieżni, albo roz- 
mawiać, pakując na siłce. Drugi, że 
wykłady i egzaminy nie są dosłownie 
pokazane, tylko wychodzimy na nie 
jak do pracy. Znikamy, pojawiając 
się, gdy się kończą. 

Ale i tak jest świetnie. Tak jak zszo- 
kowała mnie głębokość The Sims 2, 
tak teraz ledwo wychodzę spod Na 
studiach, które zwaliły się na mnie 
rozszerzeniem w zasadzie wszyst- 
kich możliwości rozgrywki dwójki. 
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NOWOŚCI SPRZĘTOWE, 
NOWE KARIERY, ŚWIETNE 

/ ŻYCIE W AKADEMIKU 
| SYSTEM WPŁYWU NA LUDZI 


PROBLEMY ZE ZMIENIANIEM 

CZYNNOŚCI I BRAKIEM 

MOŻLIWOŚCI WYKONYWANIA | 
KILKU Z NICH NARAZ 


Setki tysięcy graczy szukają w Kałlimadorze 
i Wschodnich Królestwach stawy, artefaktów. 


su, heroiny i IRC-a? 
Coś, co zrujnowało ży- 


cie towarzyskie oraz 
kariery naukowe i za” 


wodowe tysięcy obiecujących mło- 
dych studentów licznych po 
uczelni? Kazało im siedzieć o 


Tate 


y JE 

ubiegłego stulecia. 

Takim właśnie mordercą wolnego 
czasu jest World of Warcraft, tyle 
że przy okazji poteksturowanym, 
trójwymiarowym i pięknie udźwięko- 
wionym. Ofiary nałogu liczy się już 
w milionach. Nie przypadkiem Eve- 
rQuest, ideowy poprzednik WoWza, 


t Gooataj ei se! Tepe 
czt 


drugą prędkość kosn kra 


'W grze nie ma fabuły. Nie. ma me 


likwidować w pojedyr 
jej w walce z niektórymi z 
przydawać nam się kolega, 
niec okazuje się, że bez pię- 
cioosobowej ekipy nie daje się na- 
wet zajść za drugi zakręt w bada- 
nej jaskini. Współpraca z obcymi 


1 godnych kk Za 50 złotych miesięcznie | 


zy jest coś bardziej 
uzależniającego od sek- 


graczy przeciwnej frakcji [Przymierze 
kontra Horda), bandy wysokopozio- 
mowych postaci potrafią wpakować 
się do strefy dla słabeuszy i przez kil- 
ka godzin bezlitośnie mordować 
wszystko, co nawinie się pod topór 
Wtedy właśnie przydają się wzywani 


__na pomoc koledzy z gildii. 


abijanie wrogów i wykonywanie po- 
wierzonych nam w questach zadań 
to chleb powszedni gry w World of 
Warcraft. Trzeba to robić i warto 
to robić, bo przyjemnie to robić. To 
jednak tylko początek zabawy. Roz- 
wijając odpowiednie umiejętności 
u nauczycieli profesji, można zostać 
górnikiem, który wydobytą własno- 
ręcznie kilofem rudę (miedzi, sre- 


_ bra i wielu innych metali) przetapia 


w kuźni na sztabki, z których przy 


użyciu swoich umiejętności kowal- 


skich wykuwa przepiękną zbroję pły- 
tową. Prawda, że fajne? 
To jednak dopiero... początek. Zbro- 


ję zanosimy następnie do kumpla 


k 


IRR: < dalej 


ly ( 
ległych konty- i 
nentów świat | 


z as zamieszkane jest [ prze potwo- 
ry mieszczące się w pewnym prze- 
dziale trudności (w grze oznaczanej 
jako ich poziom). 

Questy ułożone są tak, żeby gracze 
po wykonaniu zadań w danym woje- 
wództwie naturalnie przechodzili do 
następnego, gdzie znów znajdą god- 
nych siebie przeciwników. System 
sprawdza się genialnie - na danym 
etapie kariery przez większość cza- 
su przebywamy w towarzystwie po- 
staci na podobnych do naszego po- 
ziomach, co ułatwia wspólne wyko- 
nywanie zadań, łączenie się w grupy 
i wymianę przedmiotów. 

Jest też ciemna strona tego rozwią- 
zania. Na serwerach PvP. czyli Player 
versus Player, na których w większo- 
ści światów można zabijać innych 


| jest wewnętrzne... 


Stóbnim RO JE zbroi 


Allegro tego 
świata, czyli dom aukcyjny. Codzien- 
nie są tam wystawiane setki przed- 
miotów, które parę chwil wcześniej 
wypadły z koszonych masowo po- 
tworów. Są też gracze, którzy nie 
zajmują się niczym poza kupowa- 
niem tanio i sprzedawaniem drożej. 
Z klientami utrzymują kontakt przez 
skrzynki pocztowe, stojące przy każ- 
dej karczmie (do listu można dodać 
załącznik ze zbroją lub tarczą). Jeśli 
nie kowal/ górnik, to co? Może kra- 
wiec? Garbarz? Droga do fortuny 
stoi otworem. 

Wykonanie tego niezwykłego Świa- 
ta to dzieło sztuki kompromisu. Jed- 
nocześnie wygląda świetnie, działa 
szybko, jest olbrzymi i niesamowicie 
zróżnicowany. Każde województwo 


z rozpostartymi ramionami wielki 
posąg Yody z Rio. Naprawdę, zapie- 
ra dech w piersiach. Podobnie jak 
wierna kopia miasta z Tattoine, zbu- 
dowana na brzegu wyschniętego, 
słonego jeziora, tuż przy torze wy- 
ścigowym. Na sygnał startu czeka 
goblin dosiadający pojazdu młodego 
Anakina Skywalkera... 

Takie właśnie drobnostki świadczą 
o nieprawdopodobnym wręcz przy- 
wiązaniu autorów do detali. To, 
o czym mówili niejednokrotnie w wy- 
wiadach, nad czym pracowali pod- 
czas niekończących się testów be- 
ta, zrealizowali w stu procentach. 
Ten świat jest po prostu niesamo- 
wity. Wszystko jest tu na miejscu 
i ma swój cel, nawet nędzny królik 
biegający po lesie. Szokujące. 


się do momentu ae: Żo- 
łądka do kręgosłupa lub rozerwania 


pęcherza moczowego. Gdyby jed- 
nak komuś nie odpowiadał domyśl- 
ny układ okien na ekranie, może 
ściągnąć z sieci wersje mocno 
przerobione, zawierające mnóstwo 
dodatków ułatwiających oraz ulep- 
szających rozgrywkę. 

Jeśli to, co powyżej napisałem, nie 
zachęciło was do gry, lepiej zapo- 
mnieć o WoW.-ie na dobre, nim do- 
staniecie odcisków na pośladkach. 
Mógłbym pisać dalej - o zakłada- 
nych przez graczy gildiach posiada- 
jących własne insygnia i rangi, o ich 
ustawkach przypominających im- 
prezy pseudokibiców, o krasnoludz- 
kim metrze w Ironforge, zeppeli- 
nach w mieście umarlaków czy el- 
fich żaglowcach. Mógłbym opowia- 
dać o pierwszym locie gryfem przez 
pół świata, pierwszej przejażdżce 
na grzbiecie mojego Bucefała al- 
bo ataku graczy Hordy na port 
w Auberdine. Zamiast tego opo- 


wiem o czymś, co być może na- 


prawdę kogoś zniechęci. 
Gdyby na chwilę 
: zapomnieć o nie- 
ograniczonej in- 
terakcji z tysiąca- 
mi żywych graczy 
oraz swoimi 
M4 kumplami z gildii, 
penny JA przymknąć oko 
(Ę pozoewwa ||) na piękną opra- 
„ 5 wę i przyjrzeć się 
rdzeniowi gry. 
okazałoby się, że 
od czasów Dia- 
blo zmieniło się 
niewiele. Przyjmij 
|] quest, zabij coś, 
;, oddaj quest, po 
czym zgarnij XP 


osunięcia się na- 
nie 8 prego po- 


| cie ludzie, aa właśnie z tejć po- 
wodu rozważają zakończenie przygo- 
dy z World of Warcraftem. Ja takich 
nie spotkałem. 


Level 25 Human Wariock tPisyer) || 
bied z 


Blizzard był firmą bogatą, a teraz 
stanie się obrzydliwie bogaty. Wy- 
baczam im to wyłącznie dlatego, że 
stworzyli grę idealną. Zupełnie nie 
mogę pojąć, dlaczego oprócz 
ostrzeżenia o epilepsji nie ma na 
pudełku drugiego - o ciężkim uza- 
leżnieniu już od pierwszego kontak- 
tu. WoW na nie zasługuje. 
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Jedyny sprawdzony sposób odwołania 
klasówki. I tylko trochę niebezpieczny 


| OGNISTY 
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| FIRE CAPTAIN 
|  GOKĄCE CHŁOPAKI 


Większość strażaków to żuwiofowi 
goście. W tej grze jednak nie 
zawsze palą Się do Swojej roboty 


iedy gdzieś wybucha pożar, 
ludzie dzwonią po strażaków. 
Ci przyjeżdżają czerwonym 
wozem na sygnale i oddają 
się nam pod rozkazy. Jako 
boss ekipy ratunkowej odpowiada- 


my za ugaszenie ognia, uratowanie, 


ludzi i ograniczenie zniszczeń spo- 
wodowanych pożarem. Brzmi pro- 


sto, ale proste nie jest — dzięki Fire 


m. 
„| 
: nd Ed 


Captainowi pojmujemy, jak skompli- 
kowane i nieprzewidywalne jest ga- 
szenie pożarów. Zwłaszcza gdy trze- 
ba pilnować każdego strażaka, żeby 
nie gawędził z sanitariuszem, gdy 
tuż za jego plecami pali się szkoła 
z jej rezydentami w środku. 

Gasimy pożary centrów handlowych, 
osiedli, fabryk i kompleksów budyn- 
ków. Używamy do tego wozów z dra- 
binami i z armatkami wodnymi, nie 


| obywa się też bez karetek. Obok sze- 


regowych strażaków dysponujemy 
lekarzami, inżynierami, którzy odci- 
nają prąd i gaz, czy facetami w nie- 
palnych kombinezonach. Stosujemy 
też odpowiednie środki: drewniane 
chałupy polewamy wodą, ale biada, 
jeśli zrobimy to samo z płonącą cy- 
sterną — paliwa gasimy pianą. 
Uważamy przy tym na uboczne 
efekty pożaru. W pomieszczeniach 
gromadzą się gazy; gdy dociera do 
nich powietrze, eksplodują. Ogień 
przenosi się nie tylko bezpośrednio, 
ale też po długotrwałym oddziaływa- 
niu ciepła; zapobiega temu polewa- 
nie wodą budynków stojących blisko 
pożaru. Wozy czerpią wodę z hy- 
drantów, ale robią to telepatycznie 
- bez połączenia. 

Misje rozpoczynają filmy, z których 
dowiadujemy się, gdzie wybuchł po- 
żar Fabuła nie zawsze ma sens, jak 
w wypadku samochodu, który zapalił 
się na autostradzie i wpadł przez 
okno do biblioteki, Dobre są za to 


Wiko 


wprowadzenia, mówiące jakich 
środków gaśniczych powinniśmy 
użyć i w jakim terenie wybuchł pożar. 
Zwracamy też uwagę na druty pod 
prądem czy ryzyko wybuchu gazu. 
Następnie trafiamy na planszę, 
na której ogień buzuje już w najlep- 
sze. Wchodzimy do akcji i mamy lek- 
ką kaszankę. Pokazujemy zuchom 
ścianę, którą mają obsikać, wspo- 
maga ich beczkowóz, gdy nagle do- 
wiadujemy się, że pożar wybuchł też 
w drugim końcu planszy. Wysyłamy 
strażaków do drugiego źródła ognia, 
a ci mówią, że ogień jest poza zasię- 
giem. Trzeba ich wtedy za rączkę... 
Podobnie z ratowaniem cywili, ale 
to już jest wytłumaczalne. Jeśli ofia- 
ra znajduje się na piętrze, za pomo- 
cą wozu z drabiną wprowadzamy 
strażaka przez okno. Następnie wy- 
nosimy ofiarę do karetki - bez roz- 
kazu nasz zuch będzie stał nad nie- 
przytomnym pacjen- 
tem aż do końca mi- 
sji Poświęcamy za 
wiele uwagi na nad- 
zorowanie poczynań 
jednego człowieka 
i wydawanie mu pre- 
cyzyjnych poleceń. 

A wracając do pierw- 
szych dwóch źródeł 
pożaru - zauważamy 
na przykład, że wóz 
przestał sikać wodą. 
Nie wiadomo dlacze- 
go. Do tego strażacy 
poleźli gasić drzewo, 
choć obok pali się kamienica, a inni 
po prostu stoją i patrzą, jak się haj- 
cuje. | to jest właśnie element, który 


WIDZISZ POŻAR? 
„ZADZWOŃ! 


Tylko pod jaki numer? Na całym świecie nie 
ma jednego uniwersalnego numeru telefonicz- 
nego służącego do wzywania straży pożarnej 
i służb ratunkowych. W Polsce każde dziecko 
wie, że czerwone ciężarówki z wodą wzywa 
się, dzwoniąc pod 998. W Stanach Zjednoczo- 
nych i w Kanadzie służy do tego numer 911. 
W Niemczech i na Islandii dzwonimy pod 112, 
w Meksyku pod 080, a w Nowej Zelandii wy- 
bieramy trzy jedynki. Jeśli zauważymy pożar 
buszu w Australii, wykręcamy trzy zera, 
a w Indiach - 101. Jeśli nie mówimy po hindu- 
sku, istnieje szansa, że zrozumieją nas po an- 
gielsku. Jeśli nie mówimy nawet po angielsku, 
zamiast wzywać straż pożarną, uciekamy 
gdzie pieprz rośnie. 


otępia tę całkiem nieźle wymyśloną 
grę. Konieczność ręcznego sterowa- 
nia każdym specjalistą jest uciążliwa, 
gdy w akcji biorą udział trzy wozy 
i piętnastu gości. Sytuację nieco ra- 
tuje pauza, podczas której wydajemy 
rozkazy, ale brakuje choćby grupo- 
wania jednostek. Istnieją co prawda 
skrypty automatycznego zachowa- 
nia strażaków dające naszym pod- 
władnym pewną samodzielność, ale 
działają tylko bardzo blisko ognia. 

W Fire Captaina daje się więc grać, 
ale miejscami jest to irytujące. Za- | 
miast z żywiołem za często walczy- | 
my z lenistwem podwładnych i zbyt 
często jedynym ratunkiem jest pau- 
za, więc z rts-a robi się strategia tu- 
rowa. A przez to człowiek nieraz ma 
ochotę zostawić ten pożar własne- 
mu losowi, licząc, że jak mu się nie 
przeszkodzi, to się szybciej skończy. 


A 


Każdy pretekst jest dobry, żeby przez 
„ okno podejrzeć rozebrane sąsiadki 
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|| REALISTYCZNIE ZACHOWUJĄCY 
| SiĘ OGIEŃ, WIELE RODZAJÓW 


| RĘCZNE STEROWANIE 
STRAŻAKAMI, ZA MAŁO LUDZI j 
DO AKCJI, BRAK możLiwOŚCI | 


a początku gry strzelają korki 
ad szampana i rozbłyskują fa- 
jerwerki. Nasz bohater 
- lub bohaterka - właśnie 


, wyacal konkurs dla młodych 
talentów, zgarnął kupę kasy i dostał 
ka wraz z zespołem. Wrota do sławy 
„ stoją otworem — wystarczy skorzy- 
- stać z porad opiekuna, starego wyja- 
j _ dacza show-biznesu, który organizu- 
Wa e 
i, 8 5 «W a mę i kontakty z odpowiednimi ludźmi. 
i Musimy się tylko wykazać odrobiną 
e PM i przyłożyć do szlifowania 
a © scenicznych. 
+. nauki. Co prawda mamy na koncie 
(zwycięstwo w konkursie, ale pod 
względem umie- 
jętności wokal- 
nych oraz aktor- 
skich nasza 
gwiazda repre- 
zentuje średni 
Idola. Nim daje- 
my _ pierwszy 
koncert, musi- 
my popracować 
i emisją głosu. 
Pomagają nam 
- w tym profesjo- 
nalni nauczycie- 


działkę pod dom, w którym zamiesz- 

je kolejne koncerty, zapewnia rekla- 

1 i >. Karierę zaczynamy od intensywnej 
nych,  tanecz- 

poziom _ ofiar 

nad ruchami 

le. Namiary na 


_ najtańszych (czy jak kto | 


- poprzez znajomych, ich 
- przyjaciół, 


woli - najgorszych) do- | 
stajemy wraz z pierw- | 
szą zaliczką na mieszka- | 
nie. O lepszych musimy 


postarać się sami. R 


Docieramy do nich | 


krewnych 
przyjaciół i asystentów 


- zastępców krewnych. To akurat auto- 


rom naprawdę się udało. Na przykład 
żeby dotrzeć do reżysera, z którym 
nakręcimy niezbędny do wypromo- 
wania zespołu teledysk, musimy 
przekabacić jego asystentkę. Ta na- 
tomiast zgadza się na rozmowę do- 
piero wówczas, gdy wbijamy się w ob- 
ciachowe wdzianko w stylu disco. 
Każdy poziom to przede wszystkim 
rozpracowanie sieci połączeń mię- 
dzy interesującymi nas ludźmi. Nie- 
stety, twórcy zatrzymali się w pół 
drogi. Kiedy już bowiem zaprosimy 
ofiarę do swego domu, rozmowa 
z nią za każdym razem przebiega 
niemal tak samo. Przychylność zdo- 
bywamy po kilku kliknięciach myszy, 
niezobowiązującej rozmowie i opo- 
wiedzeniu paru dowcipów. Sytuację 
ratują nieco zadania do wykonania. 
Na przykład aby przekonać jedną 
z nauczycielek tańca, że zasługujemy 
na jej rady, toczymy z nią walkę kara- 
te. Z kolei specjalistka od śpiewu 
marzy, aby zaszaleć na zjeżdżalni. To 
fajne urozmaicenia, ale większość 
kontaktów z gośćmi nudzi. 

Nasza gwiazda mieszka w domu 
przypominającym mieszkanie simów. 
Urządzamy je, wybierając tapety, 
drzwi, okna czy podłogi z katalogu, 
następnie dorzucamy meble, oświe- 


- tlenie i garść gadżetów zamieniają- 


cych sterylne wnętrze w gniazdko 
przytulne, acz brzydsze niż rezyden- 
cje z The Sims 2. 

Większość zakupów wiąże się bezpo- 
średnio z rozwojem naszej kariery. 
Umiejętności muzyczne ćwiczymy, 
korzystając z instrumentów muzycz- 
nych, zestawu karaoke czy afrykań- 
skich bębnów. Taniec szlifujemy, wijąc 
się wokół metalowej rury, a aktor- 
stwo rozwijamy, oglądając na wielkim 
telewizorze filmy z Hongkongu. 

Poza tymi trzema parametrami 
każdy z członków zespołu ma zapo- 
trzebowania higieniczne oraz roz- 
rywkowe. Pierwsze z nich zaspoka- 
jamy, zamykając się w solarium czy 
ćwicząc jogę, odprężamy się nato- 
miast, flirtując na kanapie miłości 
albo tkając gobeliny. Warte uwagi 
są także szafy z ubraniami. Umiejęt- 
nie dobierając garderobę, zmienia- 
my się z wystylizowanego miłośnika 


nie w życiu, wierzcie nam na słowo 


U , 
| Taki strój jest fajny w tej grze, ale , ka 


glamu w cukierkowatą gwiazdkę di- 


sco, ekologicznego wyznawcę zen, 
hardkorowego rockmana czy wylu- 
zowanego hiphopowca. W jednym 
z tych pięciu stylów utrzymana jest 
też część mebli, efekty sceniczne 
i rodzaje tańca. Odpowiednio je ze- 
stawiając, tworzymy własny wizeru- 
nek, co podnosi ocenę naszych kon- 
certów i pomaga nawiązać kontakt 
z niektórymi gośćmi. 

Planowanie występów jest banalne. 
Wybieramy piosenkę - niestety, do- 
stajemy do wyboru jedynie cztery 
utwory, wszystkie popowe. Następ- 


nie układamy choreografię, składając 


ją z gotowych elementów. Na koniec 
dodajemy efekty laserowe, dym czy 
światła. Szkoda, że nie można dokład- 
nie zgrać ruchów z muzyką, przez co 


- taniec wygląda nienaturalnie. Kiedy 


wszystko jest gotowe, gwiazda rusza 


- na scenę, a my zaciskamy kciuki. Każ- 


dy koncert jest oceniany przez opie- 
kuna. Brak jednak dokładnej oceny 
poszczególnych elementów. 

Z The Sims 2 trudno konkurować, 


_ autorzy Pop Life'a chyba jednak nie 


mieli takiego zamiaru. Stworzyli grę 
prostszą, dynamiczniejszą, wypeł- 
niającą niszę rynkową zajmowaną 
dotychczas jedynie przez nieco już 
przestarzały dodatek Gwiazda do 
The Sims. To zabawa w sam raz na 
kilka wolnych wieczorów. 
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ZY można przez pół wieku być playboyem? 
Lzy to aby trochę ę nie nuży? W wirtualnej 


ikz 


/królikarnhodpowiedź brzn 


o nudnych podchodach 
urwałem się z podpitą 
panią ambasador w za- 
ciszne miejsce, by przyj- 
rzeć się jej dyplomatycz- 
nym krągłościom (mój Boże, a my 
mamy Suchocką..]. Flirt nie był ko- 


nieczny, by nakłonić ją do napisania 


kało, że jest akurat ciśnienie na ten 
temat), ale pani polityk nie miałem 
na liście podbojów, więc chciałem 
odfajkować tę pozycję. 


wpadłem na szatański pomysł. Po- 
znałem dyplomatkę z naszym foto- 


tory profesjonalne. Gdy się trochę 
oswoili, zaproponowałem pani am- 
basador sesję zdjęciową na okład- 
kę Playboya. Pasjonaci polityki do- 
cenią, że w numerze wypina pierś 
ktoś z ich półki. A esej zamówię 
u znajomego od technicznych ga- 
dżetów. To drugi temat, który się 
chwilowo najlepiej sprzedaje. 
Playboy: The Mansion to Simsy dla 
facetów. Nie tylko z powodu tematy- 
ki. Ta gra stawia przed graczem kon- 
kretne cele, a wiadomo, że faceci 
muszą zdobywać. lle czasu można 
się bawić w meblowanie mieszkania 
dla samego meblowania? Każdy, kto 
spędził pięć godzin z dziewczyną 
w markecie z wyposażeniem wnętrz 
i miał ochotę się zastrzelić, 
zna odpowiedź. A tu odpo- 
wiadamy tylko na pyta- 
nie, czy posiadłość 
ma mieć ume- 
blowanie  kla- 
syczne czy no- 
woczesne i jeste- 
śmy w domu. 
Myszką obracamy 
i przybliżamy widok, 
napawając się opra- 
wą, licznymi szczegóła- 
mi i zabawnymi animacja- 
mi postaci. Dom jest urzą- 
dzony, jeśli więc nie 
chcemy bawić się ga- 
dżetami, z czasem ku- 
pujemy tylko rzeczy 
potrzebne w osiąganiu 


eseju o Białym Domu (z badań wyni- 


Zrezygnowałem jednak z eseju, bo 


| grafem i skierowałem rozmowę na P 


celów gry. No dobra, przyznaję, 
w końcu zrobiłem generalny remont 
z wymianą posadzek, tapet, przesta- 


wianiem ścian oraz zaprzeczającym | 


wszelkiemu gustowi montowaniem 
obrazów, ozdobników i gadżetów za 
ciężkie pieniądze. Ale dopiero gdy 
się dorobiłem. 


Dorabianie się jest mocno powiąza- |> 


ne ze wspomnianymi scenariuszo- 
wymi wyzwaniami - i to jest dobra 
rzecz. Zaczyna się od nauki wydawa- 
nia magazynu. Na numer wirtualne- 
go Playboya składa się artykuł, foto- 
reportaż, esej, wywiad oraz zdjęcie 
dziewczyny na okładce i drugiej na 
rozkładówce. Część zapewniają eta- 
towi dziennikarze i fotografowie, za- 
trudniamy też rozkładówkowe dziew- 
czyny z sąsiedztwa (playmates). Ale 
na esej, wywiad i zdjęcie na okładkę 
musimy namawiać znane osoby z ze- 
wnątrz, które wabimy do posiadłości, 
wydając przyjęcia. 

Tu zaczyna się część simowo-towa- 
rzyska. Sterując założycielem Play- 
boya Hugh Hefnerem, nawiązujemy 
trojakie relacje. Przyjacielska jest 
dobra jako podkład do reszty (i póź- 
niejszego telefonicznego wzywania, 
co się przydaje), zawodowa urabia 
do współpracy, romantyczna (tylko 
z kobietami) - wiadomo. Poznajemy 


P. trzeb (i droższe) ak- 
* cesoria zgromadzili- 

śmy w domu, tym 
_ szybciej to przebie- 
_ ga. Osoby pozosta- 


_ w pełni ich potrzeb, 


- Gdy wiemy, co robić, 


Poza zdjęciami dziewczyn z rozkładówek i okładek 
za zdobywane w misjach punkty odblokowujemy 
kompletne, obszerne wywiady Playboya z różnych 
lat. Dowiadujemy się, jakie wizje przyszłości snuł 
Bill Gates w 1994 roku, co miał do powiedzenia 
Jimmy Carter, zanim został prezydentem, czytamy 
zwierzenia Michaela Jordana, Quentina Tarantino, 
Whoopi Goldberg i wielu innych. 

| jeszcze coś: za wywiad płacimy cztery razy mniej 
punktów niż za zdjęcie z (nie zawsze) gołą babką. 


Trudno o celniejsze podsumowanie zjawiska Playboya. 


* gości z fotomodelkami i króliczkami, 


pozwalając im budować relacje na 
własną rękę, nogę i pośladek. To 
podtrzymuje zainteresowanie im- 
prezą, a przeważnie zależy nam, by 
goście zostali jak najdłużej. 

Urabianie kogoś (ładowanie które- 
goś z pasków relacji) jest schema- 
tyczne. Gadka, wymiana historyjek 
z życia, podarunek, zdradzenie ta- 
jemnicy, kawał... Skuteczność zależy 
od nastroju ofiary, a ten od wypad- 
kowej zaspokojenia trzech potrzeb: 
rozrywkowej, zawodowej i relaksa- 
cyjnej. Jeśli rozmówca robi się zmę- 
czony, prowadzimy go na kanapę. 
Jeśli wystarczająco się nie roze- 
rwał, zapraszamy do skorzystania 
z drinkbaru lub zagrania na konsoli. 
Im skuteczniejsze 
w zaspokajaniu po- 


Body Shape 


Skin Color 


wione same sobie Areast SIŁE 


j używają wyposaże- REY 
_ nia, choć gra celo- 


Hair Style 
wo nie zaspokaja 


żebyśmy mieli zaję- 
cie jako niańka. 


gra - przez bardziej 
specyficzne zadania 
- zaczyna pokazywać, jak. Sukces za 


malizacji. Szykując wydanie 
o sporcie, zatrudniamy znają 
cych się na nim pismaków i ob. 
łaskawiamy znanych sportow. 
ców. Najlepszy wywiad z popu 
larnym baseballistą dostaje 


Face Type 


eży od mnóstwa drobnostek i opty- | 


my, gdy dziennikarz wcześniej » 
zaprzyjaźnia się z rozmówcą | 


Breost Size 


i obaj są w v doskonałej kondycji (zaspo- ć 
kojone potrzeby). O wyćwiczonej na 
odpowiednich akcesoriach inteligen- 
cji dziennikarza nie wspominając. Po- 
dobnie jest z zestawami fotograf-mo- 
delka, ale u tej ostatniej dbamy raczej | 
o rozwój fizyczny niż intelektualny. 
Trafiamy na ekran zainteresowań | 
czytelników. Raz jest moda na modę | 
i gadżety, zaś muzyka z polityką | 


- gry, która nagle żąda 
, podwojenia 


niezbędnego człowie- 


Ale fabularne wkrętki w końcu prze- 
grywają ze znużeniem i rutyną. Naj- 
bardziej trąci schematem budowa- 


dora, czy nakłaniamy sieciowych 
przez grę obszarach: w grocie miło- 
ści, na basenie czy w klubiku. 


piękne i piersiaste, czy to modelka 
kreatorka mody czy pani ambasa 


| boy wypalony swym trybem życia. 

| W części redakcyjnej rutynowo 
schodzą na dalszy plan, raz zapo- |) przeglądamy rynek pracy, nic nie 
trzebowanie na tematykę filmową | powstrzymuje nas przed zmianą za 
i erotyczną, a o sztuce lepiej nie pi- 
sać. Nasza głowa, by dopasować nu- 
mer do potrzeb, zamawiając teksty 
u wlaściwych ludzi. Nawet dziewczy- 
na na okładce dodaje magazynowi 
przymiotów, którymi się zajmuje za- 
wodowo lub interesuje. 
Eksperymentujemy też z ceną i liczbą [R 
reklam, wszystko po 
to, aby zarabiać po- 
mimo wciąż rosną- 
cych kosztów utrzy- 
mania domu, wystaw- 
nych przyjęć i pensji. 
| zaspokajać scena- 
riuszowe fanaberie 


| sjach zdjęciowych jest fajnie: dobie 
| ramy pani strój (pozbawiając stani 


prosimy o zmianę pozycji, kadruje- 
| my, pstrykamy. Ale przy dwóch se- 
sjach na numer w końcu zaczyna- 
my działać na chybcika. 


zatrud- 
nienia, ultrawysokiej 
jakości materiałów 
na zadany temat czy 
100 tysięcy na wykup 


ka z więzienia. 


nie i podtrzymywanie relacji. Czy go- | 
dzimy pracownice żrące się o gwiaz- |) 


speców do pomocy przy starcie wi- | 
tryny - stoimy i gadamy, wybierając | 
wciąż te same opcje. Tylko czasem | 
nie w posiadłości, a na dodawanych | 
M kanał Playboy TV, witrynę interneto- 
| wą czy cykliczny festiwal jazzowy. To 
Uwodzenie też szybko przestaje krę- | 
cić. Wszystkie kobiety są równie | 


dor. Wszystkie podrywa się tak sa- | 
mo. Po takim ataku siliklonów w po- | 
łowie gry trudno nie czuć się jak play- | 


trudnionych jak rękawiczek. Na se- są 


ka, ale już nie majtek), biżuterię, | 


|| Można było zapobiec nudzie przez 


automatyzację zadań, na przykład 
umożliwiając zatrudnianie wyręcza- 
czy (drogich, by nie było nas stać na 
automatyzację wszystkiego]. | doda- 
jąc nowe (naprawdę nowe) elemen- 
ty - zgodnie z historią Playboya na 
kolejnych etapach angażowalibyśmy 
się w fundację pomagającą osobom, 
których nie stać na proces sądowy, 


byłyby świetne okazje do zmiany ak- 
tywności. Tymczasem Hefner uru- 
chamia te przedsięwzięcia jak zwykle 
na party w posiadłości. Pozyskuje lu- 
dzi, daje kasę, wspiera zawartością 


| numeru, projekt gdzieś tam startuje 


i tyle o nim słyszymy. Szkoda 

Ale przez pierwsze kilkanaście go- 
dzin gra się przyjemnie. Zgrabny 
mariaż frywolnej licencji i prostej 
rozgrywki. Nic wielkiego, ale z symu- 
lacji towarzysko-biznesowej chyba 
nie da się dużo więcej wycisnąć. 
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THE Mansiou 


39,90 zt 


ŁADNA SIMOWA GRAFIKA, 
WIELE STYLÓW MUZYKI, 
ERIA SCENARIUSZOWYCH 
Ń NA 


CHEMATYCZNE RELACJE 
NAIĘDZYLUDZKIE, RUTYNA, 
RAK AUTOMATYZACJI 


frontu. Pomijając odcinki, w których 


mieliśmy wyłącznie beznadziejne produkcje, 
to pierwszy wypadek zdominowania go 
przez jeden gatunek: strategie. (sweter) 


Rolling thunder po an- 
gielsku kojarzy się z wojną 
i toczącymi się do przodu 
czołgami, ale dla mnie po- 
mruk zagłady to szum pie- 
ca w krematorium. Gra 
jest jednak bardziej for- 
tunna niż tytuł. Przeszka- 
dza w niej tylko słabe za- 
chowanie jednostek w do- 
kładnie tych samych sytu- 
acjach co w podstawo- 
wym Blitzkriegu. Nasze 
wozy zaopatrzeniowe same pakują 
się w łapy wroga, a gdy dajemy jed- | 
nostkom rozkaz wycofania się, poda- 
ią tyły, nadstawiając je jednocześnie 
wrogom, którzy ładują w nie ołów. | 
W dodatku misje są zbudowane na | 

| 


tej samej zasadzie co wcześniej. Ale 
jeśli ktoś to lubił, zagra jeszcze raz. 


Sudden Strike: Wojna o zasoby 


lle razy można prowa* 
dzić tę samą armię pod ten 
sam Kijów? Odpowiedź 
brzmi: każdy ko- 
lejny, ale Wojna 
o zasoby to tyl- 
ko popłuczyny po 
kozackim Sudden Strike'u, 
który gościł na naszej płycie 
dwa miesiące temu. Sztucz- | 
nego generała, który odpowiada | 
za inteligencję, sąd polowy PLAYA | 
skazuje na granie w Ninę: Kroniki | 
Agenta. Tam się nauczy, żeby nie | 
wysyłać do boju cystern przed czoł- | 
gami i że jak snajper strzela do jego 
ludzi przez kilka minut, to trzeba 
z tym coś zrobić. Zadowoleni są tyl- 
ko posiadacze słabych pecetów. 


No proszę, a Arabowie się wcale 
nie marszczą, że co druga gra o dru- 
giej wojnie zaczyna się od inwazji 
Rommla na ich pustynie. W tym wy- 
padku nie mają co zawracać sobie 
głowy - autorzy Kohana 2 nie spisa- 
li się i wyszedł im rts, w którym tak- 
tyka odgrywa wybitnie małą rolę, 
a grafika jest jak sprzed kilku lat. 


| 
| 
| 


Wictoria, Dwa trony, 
Korona Północy 


To nie jeden tytuł, a trójpak. Ak- 
cja Korony Północy toczy się w XIII 
wieku w Skandynawii, Dwóch tro- 
nów podczas Wojny Róż w XIV wie- 
ku, a Victorii od 1836 do 1920 roku 
na całym świecie. I tylko w tę ostat- 
nią warto zagrać. Cały pakiet jest 
za drogi, lepiej go sobie darować, 
jeśli się nie jest studentem historii. 


W, ykorz ystują mechanikę pa, piero Je JJ) 'Br[ El EÓW, AE 
dotykają mrocznych zakątków duszy, a wampiry czarują 
WED SKULECZNIE jak ryLErZE JEdli. lyle że zamiast 
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ZGADNIJ, KOTKU, 
CO JEST W ŚRODKU 


TO CZARY, MARY 


ŁUBUDURU, ŁUBUDUBU 


NIE PO OCZACH 


ODROBACZENIE 


MOCNY ZGRYZ 
KONTRA GRA Z MOCĄ 


= 


Świat Mroku należy do najponur... jest bardzo, bardzo ponury. Bohaterowie to złe 

istoty, w których resztki człowieczeństwa walczą z krwiożerczą bestią. Najważ- 

niejsze jest ukrywanie się, bo używanie wampi- 

rzych mocy w miejscach publicznych jest zaka- 

— zane. Jednak w grze walka między bestią a czło- 

"e wiekiem sprowadza się do pilnowania, by nie 
wyssać ofiary do dna. No i jest ciemno. 


Nudno, nudno, nudno. Fajnie. Nudno, nudno, 
nudno. I tak jest przez całe pierwsze pięć go- 
dzin - nudzimy się, łazimy bez sensu z miejsca 
na miejsce, a fajna misja z duchem stanowi jedyne urozmaicenie w tej serii 
spacerów tam i z powrotem. Dopiero po motywie z siostrami gra się zaczyna 


|= 
i rz Jomn MACLANE 

SHEET Inro QUEST LOG z 
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ACTIVE QuESTS- 


JAL RELUASE 


THE GHO3T HAUNT3 AT MIDNIGHT 
|Therese has asked yau to go to the Ocean House hotx 


powoli rozpędzać, a misje robią się coraz ciekawsze. Ogólnie jednak trwa to | 


o wiele za długo, dobra gra powinna wciągać po najdalej pół godzinie. 
r ZEE FEC) stem 

Ekwipunek jest zdecydowanie taki sobie. Broni mamy niewiele, przeciwników 
grzmocimy piąchą, gazrurką, a w najlepszym wypadku magiczną kataną. Jeżeli 
umiemy strzelać, to sobie strzelamy, ale tylko z paru rodzajów broni palnej. 
Oprócz tego nosimy trochę przedmiotów o średnim stopniu wypasu - na przy- 
kład kamień zwiększający odporność na rany. Niby nie jest to takie istotne, bo 
najważniejsze narzędzie i tak mamy zainstalowane na stałe w ustach, a do tego 
posługujemy się wampirzymi mocami. Ale sprzętu w tej grze brakuje. 

. BO: 


Mamy trzy zdolności, na różnym poziomie rozwoju dające różne efekty. Nie za 
wiele. Wampirze moce napędza wypita krew, więc używamy ich oszczędnie, bo 
nie wiadomo, kiedy trafi się następny posiłek. Wśród „czarów” są takie, które 
przyspieszają ruchy albo zwiększają na krótki 
czas statystyki, ale też umiejętności widowi- 
skowe, jak zamiana w wilkołaka, który wszyst- 
kich rozwala wielkimi łapami. 


< Bijemy, strzelamy, gryziemy. Maltretujemy lewy 

e X 3 przycisk myszki, by przydzwonić, nim przydzwo- 

> nią nam. Na część zręcznościową wpływają sta- 

tystyki postaci. Jeśli jesteśmy silni, zadajemy 

więcej obrażeń, specjaliści od uników rzadziej dostają bęcki, a im gorsze nasze 

umiejętności strzeleckie, tym bardziej rozjeżdża się celownik i mocniej odczuwa- 
my odrzut. Generalnie jednak podstawą jest wytrzymały przycisk myszy. 


ź. 


Super-hiper-bajerancki engine generuje śliczną grafikę. Migające neony, szczegó- 

łowe twarze i figury postaci (zwłaszcza laseczki takie, że palce im lizać), przezro- 

czysta woda, iskrzące przewody elektryczne, wystrój wnętrz — rewelka. Tylko że 
wymaga mocarnego sprzętu, na tym Średniej- 
szym odpałamy grę w niskiej rozdzielczości, na 
minimalnych detalach, a jeszcze nam się haczy, 
zwłaszcza podczas walki. 


Błąd uniemożliwia nam skończenie gry bez in- 
stalowania łatki, chyba że kombinujemy z koda- 
mi do teleportacji. A że nie każdy ma dostęp do 
netu, by łatkę albo kody ściągnąć, to siara jest 
straszna. Poza tym szwankuje sterowanie, są miejsca, w których ślizgamy się jak 
na lodowisku, chociaż wyglądają na zrobione z asfaltu. Grafika gubi tekstury, gra 
wywala się podczas ładowania poziomów i tnie w dziwnych miejscach. 
Gra nie jest dla dzieci, więc questy nie są dziecinnie łatwe. Za trudne też nie, ta- 
kie w sam raz. Chodzimy we wskazane miejsca, by coś znaleźć albo z kimś się po- 
bić, używamy odpowiednich umiejętności we właściwych miejscach, rozmawiamy 
z różnymi typami. Walka bywa trudna, nawet dla postaci na nią nastawionych. 
W wielu miejscach myślimy, jak coś zrobić, gra nie prowadzi nas za rączkę. Satys- 
fakcja z przejścia dalej jest całkiem wysoka, a awans na kolejny poziom doświad- 
czenia syci. Klawiszy szybkiego zapisu i odczytu używamy często. 


Zabawa w podgryzacza jest fajna, ale zawodzi w szczegółach. Związki z papiero- 
wym Światem Mroku są zbyt słabo zaznaczone, nawet pomimo identycznej karty 
postaci nie czuć tu pełni wampirzego klimatu. Największa wtopa to niechlujnie 
zrobiony betatesting i zatrzęsienie baboli - w tej kategorii gra traci najwięcej 
punktów przy porównaniu z KotOR-em. W sumie fajny pomysł, ale zepsuty; 
zapewne jest to jeden z gwoździ do trumny firmy Troika Games, która niedawno 
ogłosiła, że kończy działalność z braku kasy. Muahahahahaha! 


| KNIGE 4 
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STARAC 


Rycerze Jedi nie są tu wszechmądrymi i arcydobrymi wróżkami. W grze cały czas 
pojawia się (i odpowiedź na nie ma znaczenie!) pytanie, czy słuszne jest postępo- 


| wanie zgodne z zasadami, jeśli w jego efekcie cierpią i giną ludzie. Relacje między- 


ludzkie są zawiłe, członkowie drużyny skrywają rozmaite sekrety, a ostatecznego 
nieprzyjaciela można zrozumieć, a nawet - to już wyjątkowa rzadkość - przyznać 
mu rację. Chociaż jest jasno, ponury nastrój przenika całą historię. Chyba że ole" 
wamy fabularne zawiłości i skupiamy się na czystym wygrzewie. 

"HM BM == aż — 


Dramat! Nawet nie licząc tutoriala przez siedem, osiem godzin kręcimy się i robi- 
my coś, bo trzeba, a nie bo jest fajne. Na Peragusie łazimy w tę i z powrotem, kli- 
ocz kając na wszystko, byle się wydostać. Na Telos 
JETISYCYSYSPSEYKCHĆ ganiamy w tę i z powrotem, załatwiając jakieś 
"| głupstwa, a ciekawy jest tylko fragment, w któ- 

z >>] rym kierujemy przeprogramowanym droidem. 


Dopiero od Nar Shadaa zaczyna się jazda. 
$ż: | 

Full opcja. Sterta blasterów, karabinków takich 
i owakich, miny hukowe, plazmowe, gazowe, 
odłamkowe, zbroje o wielu parametrach, mnó- 
stwo dynksów, które można podpiąć, żeby coś lepiej działało. Najlepszy motyw to 
możliwość rozmontowania jednej rzeczy, żeby złożyć z niej inną. Co prawda jest to 
możliwość zasadniczo niezbyt przydatna, ale fajnie, że jest. No i śliczny miecz 
świetlny, którego nie sm wszak w ustach, a w okolicy bioder. 
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Nadludzkie zdolności Jedi zasiłane są midichlorianami. Moc sama się regeneruje, 
więc walimy piorunami na lewo i prawo, czasem odczekując, by znów zacząć cza- 
rować. Efektów jest multum, od leczenia, przez 
przyspieszanie ruchów, po duszenie, wysysanie 
Mocy i błyskawice. Połowa jest mało albo zgoła 
wcale nieprzydatna, ale pozostała reszta to 
wciąż więcej niż cała magia z Vampire'a. 


Bijemy, strzelamy, walimy piorunami, rzucamy 
mieczem i granatami różnego rodzaju, a do tego 
wspierają nas towarzysze. Zręcznościówki nie 
ma w tym wcałe, na pauzie wydajemy rozkazy i obserwujemy ich wykonanie. Wi- 
dać mechanizmy papierowego erpega, broń opisują cechy w rodzaju +1 do trafie 
nia, +3 do obrażeń. Akcja toczy się płynnie, ale pod maską czuć tury i rzuty kost- 
ką, a statystyki bitewne postaci ładnie się przekładają na wyniki w boju. 


Minimalnie ładniej niż w pierwszej części. Dużo pustych korytarzy i blaszanych 

pokoików zagraconych seryjnymi skrzynkami, pojemnikami i szafkami. Przerywni- 

ki filmowe są obrzydliwe, ze wstrętnie porozciąganym obrazem. Dobrze nato- 

miast wyglądają sceny walk, zwłaszcza z uży- 

ciem mieczy świetlnych i widowiskowych mocy. 

No i działa to wszystko z niezrównaną płynno- 
ścią także na starszych kompach. 


- | Kardynalnych błędów tu nie ma. Najbardziej do- 
>. _.| kuczliwe są usterki w obsłudze EAX*a na nie- 
">| których kompach; jeśli nie wyłączamy tego 
dynksa w opcjach, mogą dziać się cuda, od nie- 
równego poziomu odgłosów, po zacinanie się głosu i efekt studni. Zdarzają się . 
także błędy w dialogach - powtarzające się sekwencje pytań i odpowiedzi albo 
określanie tej samej osoby raz jako on, innym razem jako ona. 


Gra prowadzi nas za rękę, wszystko dzieje się niemal samo. Udział w wydarze- 
niach polega na pójściu w określone miejsce i zrobienia czegoś, co nie jest trud- 


| niejsze niż naciśnięcie guzika. Albo rozwalenie jakichś typów. Walka to najłatwiej- 


sza rzecz, bez dopakowania postaci czy ulepszania sprzętu rozwalamy wszyst- 


| kich. Trudniejszych questów, jak śledztwo kryminalne czy zagadka matematyczna 


(najgłupsze zresztą zadanie w grze), jest parę. Po zaliczeniu ich cieszymy się, że 
dowiedzieliśmy się, co dalej. Szybkiego zapisu nie musimy używać. 


Główną wadą KotOR:a II jest powolne tempo rozpędzania się akcji. Ale jak już się 
fabularnie rozpędzamy, to hulamy aż miło. Pomimo zbytniego uproszczenia zadań 
chce nam się grać, aby poznawać soczystą, fajnie pozakręcaną historię. Możli- 
wość zrobienia wielu rzeczy na dwa sposoby, sprowadzające nas stopniowo coraz 
głębiej na jasną bądź ciemną stronę Mocy to kolejna zaleta. W sumie rolplej, któ- 
remu mało co podskoczy. Pierwsza część też rozkręcała się powoli, a zyskała opi- 
nię najlepszej gry roku. Bardzo możliwe, że dwójka pójdzie w jej ślady. 


REPLAY 
W azisiejszym odeinku Jan Maria 
odkrywa, że Koman Zaradza go 
z mieczem świetlnym, a Samanta 
wybiera się 00 SKIĘDU 
po depilator i Za parę 
dych dostaje dUŻ0 
SAMOCKOdÓW... 


DRUGI OBIEG 


Na informacja: podnosimy poprzeczkę, pod jaką gra musi się zmieścić, by 
znaleźć się w Drugim obiegu, do 69,90 złotych. Ale wróćmy do gier 
Opisywana w tym numerze gra Knights of the Old Republic Il szykuje się do 
wyścigu o mistrzostwo świata w kategorii rolplejów. Cenę też ma odpowied- 
nią: 169 złotych. Tymczasem za około stówkę mniej kupujemy pierwszą 
część. Jeśli nie wiemy, co Revan zrobił Malakowi i dlaczego, warto ten zakup 
rozważyć. Co prawda ta wiedza nie jest potrzebna do grania w dwójkę, ale 
to był najlepszy erpeg 2008 roku i po prostu trzeba go mieć. 

Poza tym opowieść o facecie, który stracił pamięć i w towarzystwie pięknej 
kobiety zostaje mistrzem Jedi, wciąż kręci, a i wygląda smacznie. No i cho- 
dzi na sprzęcie ustawianym dziś na dolnej półce. KotOR dostępny jest 
w dwóch wersjach, angielskiej i polskiej. Zdecydowanie polecam tę pierwszą, 
choć nieznający angielskiego będą cierpieć. Ciekawe, że choć gra już od pa- 
ru miesięcy jest przeceniona, w wielu sklepach wciąż kosztuje ponad sto zło- 
| tych; na szczęście rea zamówić ją na stronie internetowej polskiego wy- 
— dawcy, firmy LEM. 

Po zabawie jarzeniówkami nie- 
drogą radość sprawią nam 
cztery kółka z zestawem tras. 
Colin McRae Rally 04 właśnie 
spadł do strefy obniżonych 
cen i kosztuje pięć dych bez 
dziesięciu groszy. Trzystukon- 
ne fury, słynne oesy i świetny 
model jazdy stawiają tę grę 
w czołówce rajdów. Dla praw- 
dziwych twardzieli są też po- 
twory grupy B zrywające z szo- 
sy asfalt przy ruszaniu. 
Nietwardziele twardzielami zo- 
staną po przejściu niezbyt trudnego standardowego trybu kariery albo 
dzięki potyczkom internetowym. Colin 04 współpracuje z serwisem Game- 
Spy. dzięki czemu łatwo sobie wyszukać przeciwników, chociaż wygrać z ni- 
mi zwykle nie, bo to przeważnie niewąscy kozacy. No ale ćwiczenie czyni mi- 
strza, a wirtualne auto ma nad prawdziwym tę przewagę, że można nim 
jeździć po paru bronksach i nie jest to przestępstwem. 

M stępcą zostajemy na deser I to tanim kosztem, choć na niby. Za jedy- 
9.99 złotych wchodzimy w skórę policjanta, który wchodzi w skórę 
b na | i rozpracowuje organizację przestępczą przy użyciu samochodu. 


Jeszcze jeden dowcip o przeczesywaniu tej 
piaszczystej dziury ; nie odpowiadam za siebie! 


INA WSZYSTKICH STRACHÓW 


alizm jazdy nie | jest tu PB pierwszorzędną, ani drugorzędną, ani chy- ć 
dną : 


4 General brygady 


Buick MIRROR 


To jedna z najgorszych lokalizacji w historii pol- 
skiej branży gier komputerowych. Podczas prac 
popełniono wszelkie możliwe błędy. Ale od po- 
czątku: przetłumaczono tylko teksty, zostawia- 
jąc oryginalne głosy i to akurat jest BK. Ale... 
Tekst od tlumacza nie zosta! w ogóle przeczyta- 
ny. Na ekranie co chwila pojawiają się dwie wer- 
sje tlumaczenia, z których redaktor miał pewnie 
wybrać jedną, ale zostawił wszystkie. Poza tym 
pelno tu literówek, potkniętych wyrazów, a na- 
wet nie przetłumaczonych kwestii. 

Go dalej? A chociażby zwykte błędy ortograficz- 
ne. Znajdujemy tu takie kalafiory, jak „ołtaż”, 
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„lubiałem”, „wziętem” czy „zdjęiem”. Jednak 
największą zbrodnią, jaką autorzy tlumaczenia 
popełnili w Black Mirrorze, jest pewna tami- 
główka, której bez znajomości angielskiego nie 
da się przejść pomimo posiadania polskiej wer- 
sji językowej. Na czterech słupach trzeba ułożyć 
słowa. Są one odpowiedziami na cztery zagadki. 
Zagadki przetłumaczono, a jakże. Tyle że odpo- 
wiedzi powinny być... po angielsku. 

Przekład tej gry to skandal. Da się w nią grać, 
ale bez znajomości języka Szekspira nie da się 
jej skończyć. Nie, także niska cena, nie tlumaczy 
takiego niechlujstwa. [elektryczny] 


Rabert, 


9 hare sady naw received yenr letter. That ł permanent 
śrarkan zwf whom ye m kare paść ta be the sani DĄ 
śtlate I will take care ef yany parcel” ar ntwal, do not 

werzy, Fortwately xa me carer abaxt axythi, 
godów jlae ewa 


HEARTS oF Iron II 


Polską wersję przygotowano niechlujnie. W do- 
datku część biędów oryginalu trzeba bylo pozo- 
stawić w imię zgodności z innymi wersjami języ- 
kowymi w trybie gry wieloosobowej. Przez to 
stanowiska polskich polityków mają polskie lite- 
ry, ale nazwiska już nie. Tak było też zapewne 
z nazwami prowincji — wszystkie stolice mają 
nazwy angielskie, prowincje w granicach 
państw — nazwy brzmiące narodowo w trans- 
krypcji angielskiej, ale na przykład rdzennie pol- 
skie Lwów i Brześć Litewski nie wiedzieć czemu 
nazywają się Lvov i Brest Litavsk. 

Tę ostatnią nazwę skrócono jak wiele innych. Tyl- 
ko przebiegli szyfranci odkryją w skrócie p. p. po- 


_ jazd pancerny, bo chyba każdy się domyśli, że 


niszcz. cz. to niszczyciel czołgów. 
TEST W NGMERZE: mm e ść 


Sia Tak. Om. CAS 
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ak 
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Komunikaty o wpływie obcych państw na naszą po- 


litykę brzmią sztucznie: „Zostaliśmy słabo przeSu- 
nięci w kierunku światopoglądu państwa Wielka 
Brytania”. Po takim tłumaczeniu powiedziałbym, że 
silnie. Angielskie są też nazwy warunków pogodo- 
wyeh w tabeli modyfikatorów walki: blizzard_at- 
tach, desert _attack, snow defence... 

Przecinki i wielkie litery [ pojawiają się w dziw- 
nych miejscach: „Raport ministerstwa Spraw za- 
granicznych Datyczący: Związek Radziecki”. 
W nazwie surowca Metale rzadkie raz drugi wy- 
raz jest pisany wielką literą [niepoprawniej, raz 
maią. I jeszcze nazwy miesięcy podawane w mia- 
nowniku zamiast w dopelniaczu. Bezholowie i ka- 
tastrofa na miarę naszej klęski wrześniowej. AŻ 
szkada gadać. [sir haszak] 


RW" NA 


LE Wielka Brytania 


PRAWDOPODOBNIE 
NAJLEPSZY MENEDŻER PIŁKARSKI 
W POLSKIM INTERNECIE 


z kte rego może zarządzać piłkarzami i wiłuciił gotówką, podziwiać swój stadion 
/ać za pomocg wiadomości SMS polecenia swoim współ racowi kom - trenerowi, 
egowi, agentowi itd. 


zm - Menedżer prowadzi swój zespół przez całą runde wiosenng aż do finału, gdzie na najlepsze 


czeka nagroda główna - zestaw kina domowego firmy KODA. 


Menedżer może dokonywać transferów, zmieniać ustawienie zespołu, a także rozbudowywać 
stadion i zdobywać nowych sponsorów, co ma wpływ na ilość gotówki, którg dysponuje. 


Gra opiera się na wynikach rozgrywek I ligi polskiej piłki nożnej. Wykorzystuje prawdziwe 
nazwy klubów oraz nazwiska zawodników biorących udział w rozgrywkach. 


Celem gry jest zdobycie maksymalnej liczby punktów, które otrzymuje się za to, co robig piłkarze 
w rzeczywistym świecie sportu. Posiadanie w swoim składzie gracza, który w realnych rozgrywkach 
popisze się bramkg, zwiększa liczbe punktów na koncie jego menedżera. 


Gra toczy się 24 godziny na dobe, przez 7 dni w tygodniu. 

Gorgco zachęcamy do wziecia udziału w zabawie. Wystarczy wysłać sms-a o treści GRA START 
na numer 721I (2 zł netto/2,44 zł brutto), aby sprawdzić się jako wirtualny menedżer i rozpocząć 

walkę o atrakcyjne nagrody - wysokiej klasy zestawy kina domowego, odtwarzacze DVD, 

zestawy głośników, odtwarzacze MP3 - CD, klawiatury komputerowe, rowery i wiele innych! 


Szczegóły w serwisach CYFRY + : 
www.cyfraplus.p 
MAGAZYN + na kanale 90. CYFRY -+ 


na stronie gry: http:/ / mliga.pl 


www.S 


oraz w MR Sportowym 


366056 


CANALFUNN 2... w 
CYFRA + ISPÓRTOWYNKS J4 


| Mam wprost fioła na punkcie gry 
Splinter Cell. Mam już wszystkie 
| gry java, tak mi się spodobały, że 
| zaraziłem wszystkich dookoła. Czy- 
tałem Wasz tekst o Chaos Theory 
| wPLAYU i tak się na nią napaliłem. 
Nie mam żadnej z poprzednich wer- 
sji, bo mam za słaby komp. Kupię je 
wszystkie, kiedy będę miał co naj- 
mniej 1 GHz. Podajcie adresy i na- 
zwy sklepów, gdzie można kupić 
Chaos Theory. Od razu bym ją kupił 
i poczekał na lepszy komputer. 
Karrot 
Cieszę się, że to akurat seria Splin- 
ter Cell Ci się tak spodobała, bo 
| trudno o lepszą skradankę - jest 
niezwykle wciągająca, a najnowsza 
część, właśnie Chaos Theory, wyglą- 
da rewelacyjnie. Warto spróbować 
rozgrywki zespołowej przez inter- 
net. Przechytrzyć prawdziwych lu- 
dzi, którzy oczekują Twojego poja- 
wienia się — to dopiero sztuka! 
Ale z zakupem wstrzymaj się, aż 
będziesz miał odpowiedni sprzęt. 
Powód jest prosty: ceny nowości 
szybko spadają, za kilka miesięcy 
kupisz grę dużo taniej. 


Kiedy czytałem Strefę PL w wa- 
szej gazecie, to dosłownie mnie no- 
siło, jak orżnęliście spolszczenie 
Prince of Persia: Warrior Within. 


/ No oczywiście było tam kilka błę- 

dów stylistycznych, ale przesadza- 
| cie z tą odmianą imperatorki. Em- 
. press of Time znaczy dosłownie 


imperator czasu (inaczej władca). 
Polacy lubią sobie iść na skróty 


| i zamiast imperatorka czasu dali 
| po prostu imperatorka. | chyba le- 
| piej brzmi imperatorka niż cesa- 
| rzowa lub nawet cesarzowa czasu. 
| A co do Tornada Zrazy to w sumie 


ten błąd nie jest taki duży, a jak 


| się komuś nie podoba, to proszę 
| zaglądnąć do Menu POPSInGame- 
| Menu. MGM i zamienić na zarazy 
| i będzie po kłopocie. 


| Empress to nie imperatorka. We- 
. dług słownika języka angielskiego 
| jest to cesarzowa (bądź imperato- 


rowa, czyli żona imperatora, ale ra- 
czej nie o to tutaj chodziło). Słowo 


| imperatorka po prostu nie istnieje 


w języku polskim. Zaś Tornado Zra- 
zy brzmi jak nazwa drużyny piłkar- 
skiej z małej miejscowości, co wy- 
wołuje salwy śmiechu w najmniej 
odpowiednich momentach. Ow- 
szem, można to sobie bez kłopotu 
poprawić, jeśli się wie, w którym pli- 
ku gra trzyma te teksty. Ale takie 
podejście przypomina mi trochę 
sprawę z rumuńskim samocho- 
dem Dacia w dawnych niedobrych 
czasach, który nawet działał, pod 
warunkiem, że natychmiast po za- 
kupie zabrało się go do warsztatu 
i złożyło porządnie do kupy. 


| Podczas instalacji gry Sudden 


Strike Il dołączonej do numeru 


| 3/2005 PLAYA pojawia się żąda- 
| nie, abym włożył do napędu CD 
| drugą płytę z grą. Niestety do pi- 
| sma była dołączona tylko jedna 
| płyta z tą grą. Proszę o przysłanie 
| drugiej albo wyjaśnienie, co w tej 
| sytuacji mam zrobić. 


Grzesiek 


Aby kontynuować instalację Sud- 


den Strike'a Il, należy włożyć do na- 


pędu drugą płytę dołączoną do 
PLAYA 3/2005 - niestety nie jest 


ona stosownie oznaczona, ale to 


właśnie na niej znajduje się dalsza 
część instalacji. Przepraszam za 


. kłopot wszystkich, których po- 
wstrzymał ten błąd i mam nadzieję, 
j że gra będzie się podobała. 


| Napiszę krótko. Co to są mody? 


Mateusz W. 


. Rzeczywiście bardzo krótkie pyta- 
| nie, ale odpowiedź będzie długa, bo 
to temat rzeka. Najogólniej mó- 
/ wiąc, mody to wszelkie modyfikacje 
| gier dokonywane przez ich fanów. 
| Zazwyczaj jednak tego terminu nie 
stosuje się do 
/ zmian, takich jak na przykład nowe 
| skiny do gier fpp, ani do przewidzia- 


najprostszych 


nych przez twórców gry kreacji 


, graczy, takich jak scenariusze do 
| gry role-playing Neverwinter Ni- 
. ghts, mapy i misje do gier strate- 
| gicznych albo nowe meble, domy 


oraz ubrania do The Sims 2. 
Modami nazywa się zwykle takie 
zmiany, które w istotny sposób 


| wpływają na rozgrywkę, zwłaszcza 
, w sposób nie przewidziany przez 


MORROWIND CHARACTERS 


| twórców. Jedną z najgłębiej modyfi- 
| kowanych gier jest Morrowind, do 


którego gracze stworzyli nie tylko 


| nową grafikę, ale też całe zestawy 
| zmian z groźniejszymi potworami, 
| nowymi misjami, innymi reakcjami 
| spotykanych postaci, świetnymi 
| przedmiotami, inaczej działającą 


PLAYA superhity. 


magią, nowymi budynkami, czynią- 


ce z niego grę dużo ciekawszą 
i trudniejszą. A najsłynniejsza mo- 


' dyfikacja to totalny mod do Half-Li- 
| fe'a, czyniący z niego grę w polowa- 
/ nie na terrorystów (i antyterrory- 
| stów) znaną jako Counter-Strike, 
, jedną z najpopularniejszych gier 
/ sieciowych wszech czasów. 


, Wyjaśnijcie mi jedną rzecz. Kupuję 
| numer 2/2005 dnia 4 lutego, czy- 
| tam go, widzę reklamę Dobrej 
| GRY Gorky 02: Aurora coś tam, 

biorę kasę i szukam tej gazety 


przez godzinę we wszystkich skle- 
pach z prasą w okolicy kilometra, 


| nie znajduję jej, wkurzam się, bo 
. przeszedłem parę kilometrów od 


sklepu do sklepu i nic, chwyta 
mnie kolka, wracam do domu i pi- 


| szę do was po paru dniach. 


A więc moje pytanie jest proste: 


| CZY TA GAZETA Z TĄ GRĄ Już 
| WYSZŁA, A JAK NIE, TO KIEDY 
| WYJDZIE? 


Zamieszczacie reklamę gazety, 


| której nigdzie nie ma. 


To wasza wada. 
Ale ogólnie jesteście bezkonkuren- 
cyjni. Dajcie na następne urodziny 


horścik jr. 
Zdaje się, że w Twojej okolicy na- 


. kład tego numeru Dobrej GRY zo- 
| stał wykupiony - masz sporego pe- 
| cha. A może gra jest po prostu ta- 
| ka dobra? Jeśli kiedykolwiek bę- 
/ dziesz jeszcze miał takie wątpliwo- 


ści, sprawdź na www.dobragra.pl. 
Tam też możesz zakupić gry z tej 


2a TO MAM 
OCHOTĘ ROZSMAROWAĆ 
ICH NA ŚCIANIE! 


MÓWIĘ Ci, PADIE... JAK 
OGLĄDAM T+CH TAM w TELEWIZJI, 
CO KRYTYKUJĄ GRY I GRACZY... 


| PADIE 


byBPOBDY PERU 


WYKAZAŁEŚ SIĘ AGRESYWNYM ZACHOWANIEM, 
KTÓREMU PRZYPISUJE SIĘ ZGUBNY WPŁYW GIER 
NA PSYCHIKĘ MŁODEGO CZŁOWIEKA. WYLUZUJ, 
JoJOv. BĄDŹ KUL, JAK JA. A ICH ARGUMENT+... 


HEAT 


KIT MI WCISKASZ. 
CZYTAM W TWOICH 
MAŚLACH, KOLO. 


... BO ZEMSTA NAJLEPIEJ 
SMAKUJE NA CHŁODNO, HE, HE... 
STEALTH KILL... O; TAAAK... 


+. ROZBIJĄ SIĘ, 
JAK O SKAŁĘ. 


|--A 


serii wysyłkowo, doliczając do ceny 
gry koszt przesyłki pocztowej prio- 
rytetowej wynoszący 2,40 złotych. 


ALIENACJA 

Siema, droga redakcjo PLAYA. 
Mam trochę do was pytań 
i chciałbym uzyskać sumienne od- 
powiedzi na nie, a szczególnie od 
pana Zgredaktora:]. 

1. Czy już są pewne wiadomości 
o Aliens vs. Predator 3? 

2. Dlaczego umieszczacie takie 
głupie gry, w które nikt pewnie nie 
będzie grał, a tylko podwyższają 
cenę waszego czasopisma? Najle- 
piej byłoby, gdybyście więcej gier 
umieszczali typu fps (First Person 
Shooter). 

3. Skoro tak lubicie umieszczać 
pełne wersje gier, pomyślcie, czy 
nie warto dołączyć do PLAYA któ- 
rejś gry Aliens vs. Predator. 
Pierwsza część tego przeboju była 
wydana w 1998, a druga w 2001 
roku. Warto się zastanowić, bo te 
gry nie są żadną nowości 


Ad 1. Jedyna pewna wiadomość 
o Aliens vs. Predator 3 jest taka, że 
nikt tej gry nie zapowiada. Firma Vi- 

, vendi Universal Games, do której 
należy studio developerskie Sierra 
Entertainment (dawniej Sierra On- 
-Line, twórcy wielu wspaniałych 
gier), wywołała swego czasu gorą- 
ce spekulacje, publikując wśród za- 
powiedzi na rok 2004 newsa 
o grze Predator. Okazało się jednak, 
że owszem, jest to gra o Predato- 
rze, ale Alienów w niej nie ma. Gra 
Predator: Concrete Jungle to ac- 
tion-adventure i ma ukazać się na 
PlayStation 2 i Xboxa w tym roku 

' Ad2. Nigdy nie mów, że nikt nie bę- 
dzie w coś grał. To, że akurat Tobie 
się gra nie podoba, nie oznacza, że 
nie ma na nią amatorów. To fakt, 
że nie wszystkie zamieszczane 

. w PLAYU gry są superhitami, ale 


zdradzę 

Ci prze- 

rażający 

sekret — za 

pieniądze wy- 

dane na ich licencję 

nie kupilibyśmy hitowego 
fps-a. Dlatego stosujemy 
prostą zasadę: w każ- 
dym numerze dajemy 4 


po jednym hicie, a do niego parę 
fajnych gier, w sam raz nadających 
się do tego, aby umilić sobie czas. 
Ad 8. To nie my lubimy umieszczać 
pełne wersje gier. To Wy nie lubicie 
kupować pism bez pełnych wersji 
gier, czego dowodzi seria upadków 
wszystkich takich czasopism. 
A wracając do Twojej propozycji 
- to znakomity pomysł (poważnie). 
Teraz pozostaje tylko namówić do 
niego firmę Vivendi Universal Ga- 
mes, która wciąż sprzedaje Aliens 
vs. Predator 2. Bo jedynka to już 
jednak straszna prehistoria. 
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ZAMAWIAJĄC 
ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 
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LISTA ZWYCIĘZCÓW 


Poniżej przedstawiamy listę zwycięzców konkursu z PLAYA 2/2005. 
Hastem w krzyżówce było stowo SKOCZNIA. 


Poniższe osoby 
utrzymują grę 

Skoki narciarskie 2005 
z autografem 

Adama Matysza 


Pawei Bąkolik, Olsztyn 
Andrzej Mejza, Rawicz 
Piotr Miksa, Łódź 

Dariusz Swoboda, Zawiercie 
Bernadetta Ślązak, Wrocław 


Gi zwycięzcy 
kankursu dostają grę 
Skoki narciarskie 2005 


łukasz Anzel, Grudziądz 

Dominik Biatecki, Kruszwica 
Damian Broda, Kmiecin 

Marcin Bryl, Toruń 

Jakuh Brzeziński, Dąbrowa 
Zbigniew Brzozowski, Przeworno 
Krystian Buda, Nądnia 

Piotr Bugata, Gdynia 

Tadeusz Cekata, Oława 

Teresa Giechańska, Poiczyn Zdrój 
Karol Giećlak, Małe Łąki 

Kamil Cyto, Bratkowice 
Małgorzata Czechowska, Warszawa 
Konrad Daniek, Pilzno 

Katarzyna Dąbkowska, Oćna Lubuskie 
Damian Dąbrowski, Oborniki 
Jarostaw Dejewski, Osówka 
Anna Dębek, Łódź 

iwona Dittrich, Zabrze 

Daniel Dolęgowski, Białystok 
Rafał Drab, Tomisiaw 


Tomasz Dudek, Rzeszów 

Jan Dukiewicz, Poznań 
Angelika Gatka, Bystra 
Bartlomiej Gatkiewicz, Kraków 
Sebastian Giereć, Wojciechów 
Pawel Giza, Marszowice 


Arkadiusz Golasz, Cisek 
Barbara Isańska, Opole 
Łukasz Jóźwik, Wolbórz 
Krzysztof Kaczmarek, Stolec 
Krystian Kamiński, Wolbrom 
Ewa Karpeta, Majdów 
Pawel Klimiuk, m 


Jakub Kucharski, Sosnowiec 
Micha! Kukawa, Witkowo 
Grzegorz Kukuczka, Buczkowice 
Micha! Kulas, Żarów 

Bartosz Łukaszewicz, Lidzbark 
Warmiński 

Renata Malek, Zbytków 

Bartosz Mazurkiewicz, Bukowiec 
Maria Mazurkiewicz, Osiek 
Kamil Michalski, Radom 
Marianna Natkańska, Żelazowice 
Andrzej Nowakowski, Jeżów 
Kamil Patyga, Księginice Wielkie 
Alicja Paruszewska, Gdańsk 
Kamil Paska, Wołomin 

Robert Pawliczak, 


, Międzyrzec 
Arkadiusz Pietras, Wąbrzeźno 
Andrzej Pietrzko, Łódź 
Krzysztaf Pięta, Głogów 


Andrzej Piochocki, Mińsk Mazowiecki 
Artur Popiawski, Choroszcz 

Łukasz Poradzisz, Węglówka 

Milosz Potempa, Ożarowice 

Daniel Przybysz, Lubraniec 

Grzegorz Pucyk, Siedlce 

Marcin Radziejewski, Janczewo 
Dawid Rajski, Wykno 

Józef Rataj, Odolanów 

Aleksander Reszka, Elbląg 


iętokrzyski 
Artur Sordyl, Warszawa 
Miłosz Stańca, Szare 
Kamil Szabiowski, Tczew 
Patryk Szat, Gwda Wielka 
Rafal Szubrych, Krosna 
Szymon Świątek, Biała Wielka 
Tomasz Świderski, Lubartów 
Sebastian Tkaczyk, Kawęczyn 
Joanna Trojańska, Kwataniów 
Wojciech Uciński, Murzynowo 
Tomasz Więciawski, Łowicz 
Karol Wilczyński, Kotobrzeg 
Ldzistaw Wojdas, Mierzęcice 
Radostaw Wojterski, Szydłów 
Andrzej Wolski jałystok 
Przemysi Wopiński, Czempiń 
Adrian Woroniee, Wleń 
Jakub Wójcik, Połaniec 
Marcin Wysocki, Łomża 
Mateusz Wyżga, Kraków 
Norbert Zagumny, Szprotawa 
Ryszard Zgrze! Oborniki 
Rafat Zieliński, Poznań 


nMłóri nd: 


>> kwartał [3 numery] 
>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] 608 40 062 
lub OC801 120 003 

e-mailem: 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia mysyła do za- 
mawiającego wypełniony blankiet przelewu/wpłaty. GOŁóWKoWEJ 
w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś ww 1 wujzaeliee eg- 
zemplarzy Bremy zamawiający. 
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Dziatanie Kod 


Nieśmiertelność nitra gad 
Wszystkie bronie i amunicja nitro oiveall 
999 999 dolarów nitra givemoney 
Zabicie wszystkich wrogów  mitre killali 
Latanie nitra fiy 
Przechodzenie przez ściany mitro ghost 
Uzdrowienie nitro refresh 
Następny poziom nitro changelevel 
 Dziatanie Chodzenie z prędkością X nitra speed kg 

Nasza postać zostaje uzdrowiona heal PORN ARŻZAAAA A WARAJJAARCZAAI AAAA 

Osiągamy poziom X umiejętności komputerowych setcomputeruse M , 

Osiągamy poziom X umiejętności saperskich setdemoelitions X A »,( 15 Ś+ A | | I | IES 

Osiągamy poziom X umiejętności niewykrywalności setstealth M : : ze DD: 

Osiągamy poziom X umiejętności perswazji setpersuade M 

Osiągamy poziom X umiejętności reperowania satrepair M Enter 

Osiągamy poziom X umiejętności zabezpieczeń setsecurity K j j 

Osiągamy poziom X umiejętności uzdrawiania settreatinjury K x 

Osiągamy poziom X siły setstrength K Dziatanie Kod 

Osiągamy poziom X zręczności setdexterity X Wyłączenie mgły wojny enigma 

Osiągamy poziom X wytrzymałości setconstitution X 100 punktów doświadczenia  fieldpromotion 

Osiągamy poziom X inteligencji setintelligence X Dostajemy X pieniędzy swisskank X 

Osiągamy poziom X wiedzy setwisdom X Wygrywamy weday 

Osiągamy poziom X charyzmy setcharisma M Nie ma kolejek przy budowie  resieriveter 

Dodajemy sobie X punktów doświadczenia addexp X 

Włączamy przyspieszenie turbo ; RZN ZONA RAZ ZAACO AMEA 

Włączamy nieśmiertelność invuinerability 4 

Znów gramy w minigry restartminigame '2/,14 LA p TA IN 

Włączamy rozjaśnienie bright IN A A OZOZZ. 

Dostajemy X punktów jasnej strony Mocy addiightside X Etri + Shift + — 

Dostajemy X punktów ciemnej strony Mocy adddarkside M Uniock. 

Klawisz M pokazuje całą mapę reveaimap 

Dostajemy X pieniędzy uivecredits X 

Dostajemy 100 apteczek 

Dostajemy 100 zestawów reperujących giverepair 

Dostajemy 100 wtyczek do komputera uivecomspikes 

Dostajemy 100 przyrządów do łamania kodów giwesecspikes 

Dostajemy 100 punków pancerza givesitharmaour 

Przyrządy kilkukrotnego użytku 

nigdy nie przestają działać infiniteuses 

Poznajemy naszą dokładną pozycję na mapie whereami 

Nasza postać awansuje na następny poziom addlevel 
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Jedyny kompletny katalog gier 


> Testy wszystkich 
NOWY CENIĄ nowości 
Do wygrani. | P> Poradnik do hitu 
3 woogs' | _ miesiąca 
37 Ekstra dodatek - płyta 
| z pełnymi wersjami gier 
W tym numerze: 


Kurka Wodna 3 
Ski Resort-Tycoon Il 
EE 


» testy 2! nowości i 3 reedycji €Ez==rr="v i programów "4 
.» poradnik do Knights of the Oki Republic H 4p="r=r=="m przy rzwiązywaniu 
> ponad 80 tajnych kodów €EE=="==71 5 s problemów z grami! 
> krok po kroku: co robić, gdy gra mie działa €PIEES="F""=J 3 
b dwie pełne wersje gier po polskac 

Kurka wodna 3 i Ski Resort Tycoon H 4=="=x="r""g 
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STARWARS 
TZNIICCE un : 
EE 


Testujemy: The Sims 2: Na studiach * Gothic II: Noc Kruka e World of Warcraft 
Chłopaki nie płaczą * UEFA Champions URAZ WEJ i iS innych premier | 
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j 
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Intel i AMD od lat przedstawiają coraz 
szybsze procesory mające zakasować 
rywala. Trafiły do nas komputery oparte 
na konkurencyjnych układach. Oba są 
szybkie, interesujące i... piekielnie drogie 


TXT: POOK 


aprzeciw siebie i w ringu sta- 
N nęły dwa modele zbudowane 

na bazie rywalizujących pro- 
cesorów ze stajni Intela i AMD, 
oba reprezentujące najwyższy po- 
ziom w swoich kategoriach. Pen- 
tium 4 Extreme Edition, podobnie 
jak modele Intela z ubiegłych lat, 
próbuje pobić konkurenta szybko- 
ścią taktowania oraz ogromną ilo- 
ścią pamięci podręcznej. AMD na- 
tomiast konsekwentnie trzyma 
się wizerunku firmy, która ponad 
brutalną siłę przedkłada wyrafino- 
wanie techniczne swych produk- 
tów. Choć zegar Athlona FX-55 
pracuje wolniej, procesor nadra- 
bia sześćdziesięcioczterobitową 
architekturą i szybkim dostępem 
do pamięci komputera. 
Superwydajne procesory to jednak 
nie wszystko, oba modele zwraca- 
ją uwagę nowoczesnymi rozwiąza- 
niami architektury płyt głównych. 
Intel proponuje model oparty 
na chipsecie z serii 325, którego 


wprowadzanie | w (jj roku 
spowodowało małą rewolucję na 
rynku - otóż w tym modelu jego 
producent zdecydował się na nowy 
rodzaj gniazda procesora, zastąpił 
złącze graficzne AGP nowym PCI 
Express, postanowił włączyć się do 
promowania szybkich układów pa- 
mięci DDR2 oraz wprowadził wła- 
sny zaawansowany układ dźwięku 
przestrzennego. Rozwiązanie to 
dopiero w tej chwili, niemal rok od 
premiery i po znacznym spadku 
cen podzespołów, zaczyna zyski- 
wać na popularności. 

Z kolei model na bazie AMD szoku- 
je obecnością na pokładzie dwu 
kart graficznych połączonych ze so- 
bą dzięki wykorzystaniu opatento- 
wanej przez NVIDIĘ technologii SLI. 
Jak to jednak z rynkowymi nowinka- 
mi bywa, nie do końca spełnia ona 
pokładane w niej oczekiwania. Oto 
co najlepszego proponują graczom 
producenci pod koniec pierwszego 
kwartału roku 2005. 
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_Wyniki mówią same za siebie 


| ygrywa AMD, chociaż na 
WE: rzut oka różnica 
| rzędu dziesięciu procent 
nie rzuca na kolana. Biorąc jednak 
i pod uwagę, że wynika ona jedynie 
jz szybkości procesora (różnice 
i między parametrami kart graficz- 
i nych są pomijalne), przewaga Ath- 
i lona staje się znacząca. 
|-08 zestawy prezentują to, co 
; w tej chwili najlepsze, choć trzeba 
; przyznać, że cena obu procesorów 
i jest oszałamiająco wysoka. Bardzo 
j wydajny zestaw można przecież 
i zbudować, opierając się na mode- 
i lach tańszych przynajmniej o dwie 


i 3DMark 2005 2879 
Doom 3 66 
Half-Life 2 67 
i Far Cry 63,1 
U 


j Uwaga: Dla zrównoważenia wyników podczas testów komputera 
| z Athlonem włączono tylko jedna zdwu kart graficznych z trybu SLI. 


Pentium 4 3,4 GHz EE AMD Athlon 64 FX-55 


trzecie. W wypadku AMD cenę do- 
datkowo winduje bajerancka obu- 
dowa z drogimi dodatkami. 

W obu wypadkach przedstawiane 
układy są już zapewne jednymi 
z ostatnich modeli należących do 
tego ciągu technologicznego, bo- 
wiem w ciągu najbliższego roku In- 
tel uzupełni swe modele o obsługę 
poleceń 64-bitowych, zaś AMD pla- 
nuje wprowadzenie na rynek pro- 
cesorów dwurdzeniowych. 

Jak widać, oferta obu producen- | 
tów zmierza w tym samym kierun- ; 
ku - dwuprocesorowych syste- 
mów 64-bitowych. 


3567 
74,6 
75 
63,2 


INTEL Rakieta bez nóżek 


I ntela reprezentuje w tym star- 


ciu procesor Pentium 4 3,4 GHz 

Extreme Edition działający w pły- 
cie głównej 925XCVLK tego same- 
go producenta. Wbrew pozorom 
procesor ten nie jest wcale super- 
nowoczesną konstrukcją. Wykona- 
no go w już dość starej, ale dobrze 
dopracowanej technologii ścieżek 
szerokości 0,13 mikrometra (w no- 
wych układach wynosi ona 0,09 mi- 
krona) i wyposażono w 2 MB pa- 
mięci podręcznej trzeciego pozio- 
mu. Efektywne taktowanie szyny 
systemowej w technologii Quad 
Pumped Bus to 800 MHz. 
W odróżnieniu od konkurenta 
z AMD procesor instalowany w slo- 
cie LGA775 nie ma nóżek. Zastę- 
pujące je blaszki przeniesiono na 
złącze płyty głównej, na dolnej po- 
wierzchni Pentium znajdziemy jedy- 
nie niemal osiemset płaskich sty- 
ków — wraz z wprowadzeniem tego 
złącza pożegnaliśmy koszmar po- 
giętych nóżek procesora. Pojawiły 
się natomiast kłopoty z blaszkami 
w gnieździe. Są one bardzo delikat- 
ne i nieumiejętna instalacja proce- 
sora może doprowadzić nawet do 
ich połamania. Z tego powodu nie- 
którzy producenci płyt głównych, 
na przykład MSI, do- 
łączają specjalne 
plastikowe uchwyty 
instalacyjne poma- 
gające sprawnie 
usadowić Pentium 
we właściwym miej- 
scu. Jak widać, nie 


Konfiguracja testowa i ceny 
procesor Pentium 4 3,4 Extreme Edition 
płyta główna Intel 325XCVLK 


pamięć 1GB DDR2 
obudowa Antec Sonata 


napęd DVD-RW 
system Windows XP Home Edition SP2 


pa dmia L0ALAA nódaKAANasA Lal. 


karta graficzna Gigabyte GeForce 6600GT GV-NX66T128VP 


twardy dysk Seagate Barracuda 120 GB Serial ATA 


razem 7930 zł 
Sprzęt dostarczył sklep.komputronik.pl 
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ma róży bez kolców, a instalacja 
procesora wciąż wymaga od użyt- 
kownika wyjątkowej delikatności. 
Inna ciekawostka płyty głównej ba- 
zującej na chipsecie 925 to układ 
dźwięku 71. Taką samą liczbę głośni- 
ków obsługuje też konkurencyjny 
chipset nForce 4, ale u Intela zwra- 
ca uwagę swobodna konfiguracja 
wyjść audio — za pomocą specjalne- 
go programu ustalamy, czy dane 
złącze minijack ma służyć jako wej- 
ście mikrofonowe czy wyjście do 
głośnika centralnego. | 
Podobnie jak inne nowe procesory 
Intela, P4 EE wyposażono w Hyper 
Threading: procesor widziany jest 
przez system jako dwa układy, 
a dzięki sprytnej budowie równocze- 
śnie wykonuje dwa polecenia. Nie 
oznacza to podwojenia wydajności. 
W wypadku aplikacji potrafiących 
korzystać z zalet HT szybkość wzra- 
sta o około 20-30 procent, zwykłe 
programy działają tak samo. Nie- | 
stety gry nie używają HT i uparcie 
odmawiają przyspieszenia. Jasne, 
działają szybko, ale dodatkowe moż- 
liwości GPU pozostają niewykorzy- 
stane. Podobnie zresztą jak i u kon- | 
kurenta. 
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del Athlon 64 FX-55 na płycie 

głównej Asus ABN-SLI Deluxe ba- 
zującej na chipsecie nForce 4. Podob- 
nie jak u konkurenta, także i ten pro- 
cesor wykonano w technologii 0,13 
mikrona. Jest on taktowany częstotli- 
wością 2,6 GHz. Natomiast efektyw- 
ne taktowanie szyny dzięki technologii 
Hyper Transport wynosi 2 GHz. 
Procesor wykonano w promowanej 
przez AMD technologii 64-bitowej. 
Dzięki przetwarzaniu dwa razy więk- 
szych porcji danych i możliwości adre- 
sowania ogromnych obszarów pamięci 
ma ona zastąpić systemy 32-bitowe. 
W praktyce sprawa nie wygląda tu już 
tak różowo, bo aplikacji ją wykorzystują- 
cych jest na razie niewiele, gier nie ma 
wcale, a premiera mogącej to zmienić 
64-bitowej wersji Windows XP nastąpi 
najwcześniej za pół roku. Podobnie jak 
intelowski Hyper Threading jest to więc 
rozwiązanie, które być może zabłyśnie 
w przyszłości. 


- irma AMD wystawiła na ring mo- 


Jeśli idzie o mocowanie, FX-55 to kla- 
syczny model z nóżkami pasujący do 
złącza Socket 939. Ciekawie rozwią- 
zano chłodzenie. Na powierzchni pro- 
cesora zamiast klasycznego wentyla- 
tora przymocowano miedzianą płytkę 
połączoną z rurkami przewodzącymi 
ciepło (heat pipe). Prowadzą one do 
dużego radiatora z dwoma wiatraka- 
mi, które przekazują ciepło wprost do 
otworów na tylnej ściance. Stamtąd 
kolejne dwa wentylatory wydmuchują 
powietrze na zewnątrz. 

W ogóle pod względem chłodzenia te- 
stowany komputer wyposażono wzo- 
rowo - zamontowano w nim sześć 
wentylatorów oraz system pomiaru 
ciepła z czterema czujnikami i wyświe- 
tlaczem na płycie czołowej, wszystko 
produkcji firmy SilverStone. Jeśli do- 
dać do tego przezroczystą płytę odsła- 
niającą wnętrze komputera i eleganc- 
ką aluminiową obudowę, otrzymujemy 
pokazowego peceta wręcz idealnie 
nadającego się do podkręcania. 


Konfiguracja testowa i ceny 


procesor Athlon FX-55 

płyta główna Asus A8N-SLI Deluxe nForce 4 SLI 
karta graficzna Asus 6600 GT 

pamięć 1 GB DDR 

obudowa SilverStone TemJin TJ-03 


dodatki do obudowy (zasilacz, płyta boczna, wyświetlacz, chłodzenie HDD i CPU) 
twardy dysk Seagate Barracuda 120 GB Serial ATA 


napęd DVD-RW 

system Windows XP Home Edition SP2 
razem 

Sprzęt dostarczył 


ŚLI 


3900 zł 
700 zł 
350 zł 
880 zł 

1600 zł 

1340 zł 
330 zł 
250 zł 


9950 zł 
4max.pl 


Co dwie karty, to nie jedna — ale nie spodziewajmy się podwojenia szybkości 


ajwiększy bajer komputera na bazie AMD 


N: pomijając procesor i obudowę, płyta 


główna wyposażona w dwa złącza PCI 


ficznych w trybie SLI 

W największym skrócie polega to na tym, że 
w oba złącza wtykamy identyczne karty z układami 
NVIDII GeForce 6600 GT lub 6800, łączymy je 


Express 16x przystosowane do obsługi kart gra- 


specjalną płytką drukowaną i cieszymy się znaczą- 
cym wzrostem wydajności. Przynajmniej teore- 
tycznie, w praktyce jest z tym nieco gorzej. Pro- 
blem tkwi w sterownikach. Owszem, po uaktywnie- 
niu SLI gry działają szybciej, ale tylko niektóre. Zna- 
czące przyspieszenie widać na przykład w Far 
Gry'u, nieco gorzej wygląda Doom 3, natomiast 
Half-Life 2 to zupełna porażka: w tym wypadku 


karta graficzna 
płyta główna 


karta graficzna 


płyta główna 


3DMark 2005 
Doom 3 
Hal-Life 2 

Far Cry 


2 karty graficzne 1900 zł 
płyta główna 700 zł 
razem 2600zł 


6800 Ultra 


6800 GT 


O ile MVIDIA nie dopracuje ste- 
rowników, budowa zestawu z wy- 
korzystaniem technologii SLI nie 
ma w tej chwili większego sensu 
- o 350 złotych mniej płacimy za 
nieco tylko wolniejszą kartę 


przy pojedynczej karcie. Oczywiście nikt by nie my- 
ślał o inwestowaniu w dwie karty graficzne, gdyby 
nie cena takiego zestawu. Z testów wynika, że 
dwie karty GeForce 6600 GT w trybie SLI są tań- 
sze, a działają nieco szybciej niż pojedyncza karta 
6800 GT. Od tego duetu szybsza (ale droższa) jest 
karta GeForce 6800 Ultra. Oto szacunkowe ceny. 


CZELE" 


2700 zł 
550 zł 


1700 zł 
550 zł 


6800 GT dającą gwarancję szyb- 
kiego działania wszystkich gier. 
To rozwiązanie dla amatorów 
szybkości bez ograniczeń finan- 
sowych = zestawu dwu 6800 Ul- 
tra SLI nie pobije żadna karta! 
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PPODCZA! KONFRONTACJI SUPER 8BITA ALPHA | 8BITA REDA GINIE AMBITNY ŁOŚ. 
W PORYWIE GNIEWU SUPER 8BIT DEZINTEGRUJE WINOWAJCĘ, AGENTA ZDZIRA. BY JEDNAK 
ZEMSTA DOKONAŁA SIĘ W PEŁNI, SUPER 8BIIT MUSI POKONAĆ SWEGO ZŁOWROGIEGO KLONA. 


HUH... 7E9T ZA SZYBKI... 
A R CofAZ BARDZIEJ 
WYŁIEŃEZONY...MU 
POKONAC 60 LI INN 
970306 -.. 
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c OPAIAJ SIĘ pigs AA, 
NRŁEŚ SZEFA, H CHoDZIAZ 2 
NAŚTĘPNY FoZlot. TAKIE SĄ. REGUŁY GEY MAM TYLIKO PEMNOŚĆ,ŻE 
 ENODZ kC h MOJĄ ROJĄ TU ŻIĘ KoNZY 
| POWIEDZIAŁEM, fo Co 
MIAŁEM POWIEDZIEĆ.. 


TAREIĄRZE 2 NA5,DoN KodsTIGDYW „.9AK ZNYKLE MASZ RACJĘ, 
NIE UKRĄDLI NAM OSIOŁKA NIEPY „| DZUHU-NIE HIELIGYŚMY TAKZE 
NIE TERFILIGYŚMY LI To MIEJSCE z || 32AN5% NĄ UJĘCIE BIT £ATE'A, 
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HIT MARCOWEGO POPCORNU! 
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| Już w Twoim kiosku! 
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1. Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 

w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, uru- 
chomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 


że, przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: j 
Tel PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to|  ..- » 
zk 2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. w s 
sj | 

=3 SE 3. Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- aa 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyskania |. 

: - _.|| zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź |... = 

| = prawnych opiekunów. j 
4. Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach PLAYA o 
1] 5/2005, to znaczy do 21 kwietnia 2005. a 
ŻE 5. Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestni- | | 
ków konkursu zamieścimy w PLAYU 6/2005. 
6. Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni ż 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. > 
7. Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczest< | . 
== siRezknÓj BE E || nik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska p” 

Gi SAMIR HR SEE '| i miejscowości, w której mieszka. —_ j 

| GREGUW SUE E i 

= ki 
* p 


Seejweziy 


| <coczz > | jusz 


Da — | 0 
s DETEATYWISTYCZA, l SĘ 
3, GRA UM if 


o W. Z 

ZZ 
jamie w wa, 
srebrnego kolczyka <A 


"<= >> = "gm A 7 0 mecz: R 
: o s 
Z ; CZŁONEK ZARZĄDU, DYREKTOR PROMOCJA: tel [0-22] 608 42 63 PRENUMERATA ZAGRANICZNA: 
U - me axelspringera + MARIE I SRDA Beata zyczen 7 Ruch KICI 
| ZARZĄDU: [dyrektar), Marcin tukiewicz WWW. £om.pl, www.exportim.com i 
| Mires redabji = ad 1884 roku Miehat Fijot KSIĘGOWOŚĆ: - > | | 
| ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa FINANSE: Janusz Bąk [główny księgowy) Radakcja nie zwraca materiatów niezamówio- 
| Kontakt z czytelnikami: (0-22) 458 76 00 WYDAWCA: Pawel Doktór (dyrektor finansowy] KOLPORTAŻ: nych, zastrzega sobie prawo redagowania na- 
| w godzinach od 10 do 17, play ©axelspringer.com.pl Mel Springer Palska Sp. Z 0.0. REKLAMA: Janusz Snarski (dyrektor) destanych tekstów, nie odpowiada za treść 
DYREKTOR WYDAWNICZY: Marcin Przasnyski członek Izby Wydawców Prasy tel. (0-22) 608 43 00, (0-22) 6084263 PRODUKCJA: zamieszczanych reklam i ogłoszeń. |= 
0 Joanna Ghudziak [z-ca] i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy płay.reklamaG axelspringer.com.pl Mariusz Gajda [dyrektor] h 
| REDAKTOR NACZELNY: Aleksy Uchański www.axelspringer. com.pl Malgorzata Getera-Bulka (dyrektor), DRUK: Winkowski Sp. Z 0.0., Pila sh. 
) ZESPÓŁ: Michal J. Miamczak, Rafal Belke, Wiktor Cegla aspakelspringer.com.pl Piotr Raszczyk, Karol Karwowski, PRENUMERATA Point 9 
i (red. prow.), Pawel Ghmielowiec, Jakub Kowalski ADRES: 02-222 Warszawa Pawel Stano, Magdalena Jóźwiak, 1 EGZEMPLARZE fora i 
| Michalski, Marcin Pertowski [szef studia DIP], Al. Jerozolimskie 181 Anna Grecka : tel. [0-22] 608 40 02 | 
Krzysztot Papliński [2-6a red. nacz.), Kamil Ruszkowski, [dehata Office Park] PUBLIG RELATIONS faks [0-22] 608 40 07 Zabroniona jest bezumowna sprzedaż CZa50- 
Wojciech Setiak (sekr. red.), Tomasz Sokołowski (red. tech], Recepcja tel. [0-22] 608 41 OD f EVENT MARKETING: infolinia 0-801 120 003 w godzinach 917 _ _ pisma pa cenie niższej od ceny detalicznej 
| Marta Stanistawczyk [grafik], Michai Śledziński [rysunki], PREZES ZARZĄDII: Wiestaw Podkański tel. [0-22] 608 41 78 prenumerata axelspringer.com.pl ustalonej przez wydawcę, Sprzedaż numerów 
dacek Tukendor! [grafik] Romuald Wawrzyniak (G0-ROM), Piotr WICEPREZES ZARZĄDU, play. pr axelspringer. com.pl PRENUMERATA KRAJOWA: Poczta Polska aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest, 
0 Wjtania (60-ROM), Tadeusz Zieliński. KOREKTA: Maria lipszye . DYREKTOR GENERALNY: Florian Fels Aneta Pacuszka araz Rach SA na terenie calego kraju nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. | 
R > * * żż =3 * = 
>. 


«| WYŚLU SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI (NP. AN1060784J77) 


WSZYSTKO NA TWOJA 2) asa | 
KOMÓRKE e © WapSter 


LICZY SIĘ JAKOŚĆ 


JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ 
SMS-A NA NUMER 7128, A W TREŚCI WPISZ_ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - 
KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). 


KOLOROWE TAPETY NR 7328 


ac 


>> Pisz lub dzwoń - w życiu liczy się tylko >> Pisz lub dzwoń - chcesz pogadać z super || >> pisz lub dzwoń - grzeczne dziewczynki id 
dobra zabawa, przekonaj się! laską? Gwarani b ę do nieba, a niegrzeczne... tam BRĄ chcą! 


NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCATEL, MITSUBISHI, SAMSUNG, PANASONIC GD67, PHILIPS, LG, SHARP, SENDO 


1] . 
| 


B1904520J77 || _B1941606J77 || B1971238J77 || _B1865610J77_ 


L 


|_B1979446J77 


o" 


B1268275077 | 


w 


" 


81504434J77 | B1726348J77 || B1970889J77 || B1941511J77 10J77 
CZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ, ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 


ATB, Ecstasy PT1533816J77 T1533790J77 z m 
Benny Benassi, Satisfaction PT1460416J77 T1459412J77 - [-) 
Bntney Spears, Everytime PT1409903J77 T1409596J77 $ 3 
Danzel, Pump it Up PT1517052J77 $ T1516253377 * G 
Danzel, You are all of that PT1979375377 © e T1979354J77 e "m 
DKA, Jakby to było PT1140859J77 © T121799077 EQ 
Eamon, F*klt PT1449946J77 T1394370J77 ki z 
Eric Prydz, Call On Me PT1674348J77 [7 T1674809377 5 | W BJ - | 
Fatboy Slim feat. Bootsy Collins, The Joker PT1987348J77 [a z T1992673J77 k Ś N > 
Film: Beverty Hills Cop PT740347J77 m T653933J77 5 JV1020J77 _ )84. JV1002J77 _ JV1034J77 _ JV976J77 
BURY CB KARE AA 5 Z  rieogra $ M NOKIA,SC,SE.MT7, NOKIA, NOKIA,SE,SAG _ _NOKIA,SC.SE,MT7, _ NOKIA,SESAG, 
Film: Rocky ll: Eye of The Tiger PT671708J77 © % 1576914377 O _ MV;S65,C65 SE,MV,S65 SAM,MV,S65,C65,SC6 S68,8C65 
Film: Terminator PT663476J77 Z 3 T582744J77 5 
Green Day, Boulevard Of Broken Dreams PT1989549J77 4 T1992676J77 + Ń 
Groove Coverage, Runaway PT1881795J77 Ś © T1908245J77 [Ą 
Gunther feat. Samantha Fox, Touch Me PT1979713J77 T1992515J77 Ś 00 
Gwen Stefani, What You Waiting For? PT1794933J77 Ę T1816067J77 « 
Hymn Rosji PT664815J77 + T827069J77 
In-Grid, Milord PT1531010377 4 7158041477 2 
Ivan i Delfin, Jej czarne oczy PT1400435J77 ) T1400404J77 p "R REAŃL 
POLANGŁO | aaa: PTI51766217 TSITSBAJT Z Li SE SPR BILLIARD 
JoJo, Leave (Get Out) 1 J77 3 m nasz "ZJ ET FTA z 
Kate Ryan, Goodbye PT1989830J77 T1992698J77 ą ___JV868J77 JV817J77 _ | | _ JV929J77 __JV940J77 JV1018J77 _JV1001J77__| 
Kreska: Kozik Matek PTOSTOAGIrI Ę nośsun 5 MTTSAMMYSĆ6 M po > umdaa | auakSk || waci 
reskówka: Kozi lat 7 / MV, „MV,565, „365, 
Liber, Skarby PT1195460J77 4 T1195477J77 3 . A 
Mandaryna, Bo Z Dziewczynami PT1899868J77 T1908298J77 SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 
Marderyna, Leielnden — PT1813697J77 T1816109J77 NOKIA: NOKIA (2650,3100,3200,3300,3660,3660,5100,3510i,5140,6100,6200,6220,6230,6610,66101,6800,6810,6820,7200.7210,7250.72501,7650,8910), SE: SONY 
MBrother, Trebles PT1892626J77 T1908303J77 ERICSSON (T610,7618,T620,T628.T630), MV: MOTOROLA (v300,V400V500V525V600,V80), SAM: SAMSUNG (C100,X100,X600), SC: SIEMENS 
Monika Brodka, Dziewczyna Mojego Chłopaka PT1930404J77 T1930728J77 ($56,8L56,M55), SC6: SIEMENS (C60,MC60), 868: SIEMENS (CX65M65,865), SC65: SIEMENS (065), MT7: MOTOROLA (T720;T722|), SAG: SAGEM MY X5-2 
Peja, Głucha noc PT939083J77 „170508277 4 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV97.J77) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ 
pzama roma, USTA A ae. EUEEZĘLKA IO RZETY. MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE 
RO AR EGZ GRGSŻEREUŻ | OToSRA ir” WTREŚCI WPISZ NUMERTELEFONU ADRESATA.NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV97.77) 
En nA moi 
rial: S większa niż życie 
Trzeci Wymiar Zzpomaj oym PT1Z64130J77 h T1760688177 SMS GRAFICZNY NR 7228 Nova siemens, savsuNG, ERICSSON, SONY ERICSSON, MOTOROLA 
Uniting nations, Out of tout |55J77 7 IForna z wg * + A e r 
„8 ŁOŚ | Forma d Dla Clebie 
o skaeanon 7 WMIEEJEEIRE s. [85 
WYŚLIJ $VS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. PT808452J77). DLA LI00O1ATJTT 11094906J77 1144882077  _L1151881J77 L1154020J77 L1189889J77  _L1191185J77 
TELEFONÓW SAMSUNG (N00, N620, T100, T700, V100) ZAMIAST "PT" WPISZ"SA" (NP. SA808452J77) BERIEJ Bujacki 74 ppsyg ani I "M Hej GAZEĘ ka | „aa| ó TER 
W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK NElE SA. | FRZ. Nyuciij Katie p Lczegte w tadzik 
ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 7 R SOGEBZ (W Ę 
ADRESATA NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452J77) WROMYYSY SARA af E Di Obie ONERĄ RCI PIES Li233808J77. pack 
CiEw, „acl tak... z OPÓTA Cię kocha ” L że R 
ABY ZAMÓWIĆ DZWONEK MONOFONICZNY le Cię *., RY Wła ża. | M) ci dwor RA BOSE Że.) krodzinikęjŚ 


d km. NE aj 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, DLA TELEFONÓW NOKIA, SENDO, MITSUBISHI, SAMSUNG, SONY ERIGSSON L1258298J77  L1268949J77  L1269046J77  1.1270118J77  L1417936J77 1174708277  L1779109J77  L1865666J77 


W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. T1213662.77), DLA SIEMENSA ZAMIAST "T" WPISZ" = poz | pamięc; ANT ŻE ECKA 
(NP. J4213662J77), DLA MOTOROLI ZAMIAST "T" WPISZ”H', (NP. H1213662J77), DLA SAGEMA ZAMIAST"T" DO zt żenia swfem |=Rge$ | | 69 z Bedzie 3 
WPISZ "GW, (NP. GM1213662J77). ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER towic!! =. (RA troszkę? (NIĄ, SE 


TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:T12136622/J77) 


L1886679J77 L1 922386J77. L590368J77 1709327077 L881551J77 L715557J77 L1755968J77 L830166J77 
NV e .) 


PADWY EE Prz Nie. ż,  Tmowu Fe Mam ochot PA 

POR LEJĘ bac] gniewaj 47 Emaję się 4... bet NO naczule cele 

ANIMACJA NE 73828 NOKIA, SAGEM, MOTOROLA, SONY ERICSSON, iabia i © 5zm..| | sie już okazji! Ż tuli ORAL SĘ 

ALCATEL, LG, SHARP, SAMSUNG goa L1250309J77 —L1287027J77 1140163077 1163944477 _ L571958J77 
EE io) [CORE AT Fra KOTECZKU| | A ] pOWSGĄ 
J NJ „A e: Le H „ Łe h 

A 1 km pr » MYŚLE 
| ) a r, 34 NZ happy | czs 


j (J 
L720666J77 L726832J77 L808180J77 L821013J77 L899662J77 L909096J77 L915216J77 L990333J77 


NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660J77 ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "I", NP. 1815660J77 
NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L" WPISZ "V' NP. V815660J77 SONY ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "I", NP. 1815660J77 
SIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ "D", NP. D815660J77 MOTOROLA: ZAMIAST "L' WPISZ "ML" NP. ML815660J77 


SAMSUNG: ZAMIAST 'L" WPISZ "Z", NP. Z815660J77 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA (NP. L815660J77). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ 
OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:L815660J77). 


MOJA TAPETA NR 7928 EOT AO SRE EKES M 


AN1060798J77 || ANT 632474077 


AN1687429J77 | |AN1600073J77 


W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ 
ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 


ADRESATA:NUMER ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN1060784J77). di SiE POPSULD SĘ KUPA 

W TELEFONACH NOKIA ANIMACJA SŁUŻY JAKO GRAFIKA DO WIADOMOŚCI MMS. = | MZ 7 y; % 

A WAPWACSUBRAL SAHUMMANAESLEREL : : * sc bul DO. DLASKA 
Jeśli Twój telefon ma WAP to już BG AWZ ; BT1770643J77 | | BT1829395/77 | | BT1583497J77 


Wpisz adres: WAP.WAPSTER.PL i połącz się! NP. BT1583355J77:Kocham Cie itp.) W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
MOTYW SONY ERICSSON NR 73928 


SONY ERICSSON: T610, T628, T630 
| auaj ——” 


JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA:TEKST 
(NP. +4860X600600:BT1583355J77:Zuzia) 


PROMOCJA!!! NAPISZ NA POCZĄTKU SMSA HASŁO PROMO (NP: PROMO B1505072J77) ABY, OPRÓCZ ZAMÓWIONEGO GADŻETU. 
OTRZYMYWAĆ OD WAPSTERA INFORMACJE O PROMOCJACH, ORAZ SPECJALNIE PRZYGOTOWANYCH TAPETACH | DZWONKACH 
ZA PÓŁ CENY! JEŚLI CHCESZ ZREZYGNOWAĆ Z OTRZYMYWANIA TYCH INFORMACJI WYŚLIJ SMSA O TREŚCI PROMO STOP NA 
NUMER 2800 (OPŁATA JAK ZA STANDARDOWY SMS W TWOIM PLANIE TARYFOWYM) 

ODPOWIEDZI NA NAJCZĘŚCIEJ ZADAWANE PYTANIA ZNAJDZIESZ NA STRONIE WWW.WAPSTER.PL/FAQ 

REKLAMACJE MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM 0 708 277 677 

(CT Creative Team 1,05 PLN/MIN, 1,28 PLN/MIN z VAT), LUB NA ADRES INTERNETOWY: WAPSTERQWAPSTER.PL 

Koszt wysłania SMS-a to: numer 7128: 1 PLN (1,22 z VAT), numer 7228: 2 PLN (2,44 z VAT), numer 7928: 9 PLN (10,98 z VAT) 

Usługa dostępna w sieciach ERA, PLUS, IDEA, HEYAH, SAMI SWOI 

REGULAMIN SMS-CZAT ZNAJDZIESZ NA STRONIE WWW.WAPSTER.PLUCONTENT/POKUSA/REGULAMIN.DOC 


M u More E 
TH187. | [7H1876718J77 | | TH1197081J77 | | TH1497067J77 | | TH1876708J77 | | TH1167944/77 | | TH1876704J77 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER MOTYWU (NP. TH1167949J77) 
JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ MOTYW INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA. 
NUMER MOTYWU (NP. +4860X600600:TH1167949J77). 


PRAWDZIWY WŁADCA 
MOŻE BYĆ TYLKO JEDEN 


p 
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Zdobądź przewagę nad przeciwnikiem wykorzystując Stwórz tętniące życiem królestwo przy wykorzystaniu Obejmij kontrolę nad 6 zróżnicowanymi bohaterami 


dynamicznie zmieniające się warunki pogodowe. ponad 70 różnych budowli! i poprowadź swoje królestwo do zwycięstwa 
Planuj posunięcia militarne w zależności od pory roku. Rozwijaj naukę, gospodarkę i twórz szlaki handlowe. nad okrutnym tyranem. 
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